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Tous a poils 


Le sexe, Cest comme le jeu de völes : naturel. RKencontre des personnages, 
négociation, introduction, premiers rebondissemenis, jet Pinitiative et com- 
bat final. Eéntre röőlistes, on se dönne rendez-Ydous, on simagine des trucs, on 
. Ssenferme dans le noir et on se töuche, en foönction de ses compétences et de 
la réussíte de son cowp. Le few de Vaction, la petite most, les harpies, les gor- 
gones, les scénarios, Pexpérience, la dextérvité... Sexuwel a mort, ma bonne 
dame. 
Parce due les rölistes, ils aiment ga. Le sexe, ils en font tous les Week-end, a 
plusieurs, entre amis, suwla table, habillés, a poil, avec des trucs contondanis 
et des scénarios compligués. Ca dure des hewres, mais ils sont infatigables. 
Plus ils jouent, plus ils gonflent, plus ils se battent, plus ils transpivent... Et 
duand ils ont fini, Vceil törve, les jöonwes creusées, la mine satisfaite, ils en par- 
lent encore entre eux, en Véritables professionnels, redogant chadue scéne 
dans ses moindres détails... 
Oui madame, les vőlistes sont de 9rais bétes de sexe. Le seul probléme, cest 
due les filles ne Viennent jamais... 


Julien Blondel 
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Dans le dernier numéro, duatre jönveuses en furie décidaient de 
se lácher sur "les conceptions sexistes et machistes des 


vőlistes?. Le résultat ne s7est pas fait attendre : töouchez les 
vőlistes dans lewr intimíté et leur plume se vaidit, préte a 


pur 


( h€) 


répondre de leuww honneur 
Viorceaux choisis ! 


Les filles rőlistes heureuses existent et jfen suis une ! ! ! 
Alors la, les filles (si, bien sűr, ces courriers éma- 
nent de vraies filles), je suis trés surprise, et aussi un 
peu décue ! Je croyais gue cela avait un peu pro- 
gressé tout de méme. Et bien non, vous vous colti- 
nez toujours le méme paguet de ringards, jeunes 
libidineux ou vieux puceaux (ou VFinverse, mais le 
résultat est le méme). 
Donc, petit rappel : le jeu de rőles nfest pas un jeu 
de société mais un jeu de compagnie (rőle-théátre, 
théátre-compagnie, raccourci simpliste mais effi- 
cace). Les limites sont assez aisées : moi, je refuse- 
rais de jouer avec une personne avec laguelle je 
ne voudrais pas díner. Donc, aprés lecture de vos 
lettres, jen conclue gue je devais étre trés chan- 
ceuse. Je joue depuis environ deux ans avec guatre 
hommes charmants ét notre soirée hebdomadaire 
est toujours agréable et chaleureuse. Peut-étre le 
fait guls ne soient plus adolescents et guiils aient 
une longue expérience du jeu de rőles expligue 
guils n"aient pas besoin de men imposer, ni de se 
la jouer macho. Ils ont toujours été trés patients 
avec mes erreurs de débutante et si je survis a la 
prochaine partie de Shadowrun, je serai leur 
maítre pour une partie d Agone. 
En plus, mes petits camarades ont rencontré 
homme de ma vie, le courant est bien passé et ils 
Font méme entraíné dans un espéce de GN type 
arts martiaux : le crav maga (sans moi cette fois, il 
y a des limites a mon sens du jeu). 

Valérie 
"Chere Valérie, 
Hum... Ily a des jours ou je regrette presgue 
gue ce ne soit plus Ben gui réponde au courrier. 
Tu vois, ctest typiguement le genre de lettre 
gu"il aurait pris plaisir á manger, á 
máchouiller, á déglutir; a avaler et á rumi- 
ner de longues heures durant, les pieds 
plongés dans un seau de rillettes froides, 
avant de cracher ce pavé d"insultes L 
dégoulinantes de bile gui siérait tant a ton. 
affligeante missive. Tu déplores les clichés, mais tu 
renies les ringards, les puceaux et les libidineux. Tu 
dénonces le machisme, mais tu te soumets docile- 
ment aux épreuves de tes charmants compagnons 
de table gui, grands princes guils sont, daigneront 
peut-étre te laisser maítriser si tu survis au prochain 
scénario. Tu te gargarises de culture et de jeux de 
compagnies, mais tu te pámes aux pieds d"un hom- 
me gui pratigue la crav maga, art martial ancien- 
nementréservé aux milices des services secrets... 
Si Ben tavait répondu, il t"aurait súrement trai- 
té de dinde." 


Réponse aux filles 
Dans le numéro 20 de Backstab, on a eu 
droit au coup de gueule des filles gui 
serait presgue justice face au compor- 
tement des "máles". Néanmoins, lais- 
sez moi critiguer certaines petites 
choses. Si Ion dégage Ifessentiel des 
récriminations, on obtient : les mecs 
rőlistes sont machos, attardés, barbares 
primaires. Vous revendiguez le droit aux 
actions diplomatigues plutőt gue de 
sombrer dans le "foncez dans le tas". 
Trés bien. Paradoxalement, Amélie veut 
gue les mecs acceptent gu une fille puis- 
se incarner une assoiffée de sang, vio- 
lente et brutale. OK pour ca. Voici donc 
la preuve par A--B gue vous nfétes pas 
toutes les mémes ! Alors pourguoi 
généraliser les gualificatifs gui nous 
sont attribués ? 
Je connais des joueuses gui incarnent 
des magiciennes, des voleuses, ou des 
guerriéres Trolls ! Et croyez-moi, guand 
elles incarnent une troll ou une maítre 
d" armes, faut pas les faire chier ! Tout 
ca pour dire simplement gue si vous, les 
filles, étes différentes de I une á Vautre, 
ilen est de méme pour nous les mecs. Et 
si il est cruellement vrai gu"il existe un 
nombre de joueurs sexistes, il existe aus- 
si des mecs a votre hauteur. 
John-Alexandre 


Moi. ie men foeus 
HYRUJg Nt HHN GGEN ESC De 6 6 
C"est vrai guoi, cette histoire de 
sexe dans le jeu de rőles, ca a 
pas plus d"intérét gue la pari- 
té dans les associations 
d"éleveurs d"escargots. On 
s"en fout ! Jouez avec vos 
DS potes, jouez avec vos 
copines, jouez avec vos col- 
légues de pétangue, vos parents, 
vos gosses, mais par pitié : arrétez 
de nous faire chier avec le jeu de 
rőles ca rend fou, le jeu de rőles ca 
fait foirer ses études, le jeu de rőles 
c"est gue pour les mecs frustrés 
guront peur des filles... De toutes 
facons, cfest vous les cons. Moi, j"ai 
pas davis sur la guestion. 
Pierre 
"Euh... 
Merci, Pierre." 


Didier Guiserix 


"Bonjour. Alors comme Ga, on 
a des problémes avec 
internet, hein ? Guest-ce gue 
cest gue cette histoire ? 

-— Ah oui, tu parles du fameux 
thread dont je ne suis pas 
Vauteur, ceest ca ? Et bien 
voila, ce nest moi gui Vai 
écrit. Tu sais, je ne suis pas 
guelguun de "rentre dans le 
lard" et je me vois mal écrire 
un truc pareil... Ceest vrai gue 
ce message était tourné 
comme guelgue chose gue 
jaurais pu écrire, mais il était 
signé "D. Guiserix", alors gue 
je signe toujours "Didier 
Guiserix", comme Va 
judicieusement remargué le 
lecteur gui ma appelé pour 
men parler. Jai pensé a 
Veffacer tout de suite, mais 
comme ily a eu des 
réactions intéressantes, 
je Vai laissé. Par 
contre, jaimerais 
bien savoir gui peut 
s"amuser a faire un truc 
pareil. . 

— Mouais. .. Nempéche gue 
tous les messages gui sy 
rapportent ont guand 
méme 
mystérieusement 
disparu 
aujourdhui... Et 
sinon, guel effet ca 
fait détre un 
guart de 
rédacteur en chef ? 
— Tu parles pour Fédito du 
dernier Casus ? Les guatre 
signatures sont celles des 
guatre personnes les plus 
impliguées, les plus investies 
dans la définition du projet 
initial. Maintenant gue je 
travaille avec une éguipe, il 
est normal gue ceux gui 
simpliguent soient 
représentés, et a Vavenir, ce 
ne sera pas forcément moi 
dui signerai tous les éditos. 
- Rudement sympa pour 
Vancienne éguipe, tout Ga..." 


Oui veut la peau de 
Didier Guiserix ? 


Incroyable ! Didier Guiserix vient d"étre victime d"un 
odieux attentat terroriste mené, d"aprés nos sources 
officielles, par les membres d"un groupuscule d"extré- 
mistes prónant la restauration de VVancien Casus Belli. Si 
les jours du héros ne sont plus en danger á I"heure guiil 
est, les conséguences de I/attague auraient pu étre dra- 
matigues ! Imaginez un peu... 

La scéne a lieu guelgues jours aprés la sortie de la nou- 


velle formule, alors gue les forumistes du site, fidéles partisans 
de la cause Casus, argumentent sur la gualité de la nouvelle maguette et du traitement 


rédactionnel accordé aux jeux de rőles. 


Et lá, au plus fort du débat, arrive un message signé "D Guiserix" gui, en plus de repro- 
cher leurs critigues abusives et non fondées aux lecteurs de Casus, leur propose d"aller 
s"exprimer ailleurs sous peine de voir leurs messages effacés... 

On imagine facilement leur désarroi, leur doute, leur indignation... Mais Didier ne 
peut pas nous faire ca, ssétrangle Iun d"eux, désespéré. Ce n"est pas lui, c"est impos- 


sible ! D"ailleurs, je vais Vappeler. 


Du plomb, 
des donjons, 


des dragons 


En attendant la 
sortie du film et de 
la troisiéme édition, les gentils développeurs 
de AD§D nous envoient guelgues jolis 
morceaux de plomb trés cher á se mettre sous 
la dent pour patienter en máchouillant. 
Bousculez pas, y en aura pour tout le monde : 
du gentil paladin au 
géant des collines, 
en passant par le 
goblours, le 
5... vampire, 
sb .ettin, le 
mále et la 
femelle... 
Pokémon n"a gu"a 
bien sítenir ! 


1 reproches de ses lecteurs — alors gu"en fait, ce n"était pas lui, hein, puisgue cétait un 


En effet, cétait sans compter sur la fidélité d"un des lieutenants de Didier gui, n"écou- 
tant gue son coeur, trouve au bout de seulement guatre jours la force d"appeler son 
idole pour lui faire part de la manceuvre. Rapide comme lIféclair, Didier Guiserix 
saute alors sur son modem pour rédiger une réponse officielle a la fausse répon- 
se officielle et faire enfin éclater la vérité. OuUf ! Juste á temps ! Encore un peu et le 
monde entier aurait cru a la véritable réaction d"un rédacteur en chef vexé par les 


complot. 


Tous les souvenirs écrits de cette sombre histoire ayant 
malencontreusement été effacés par hasard, a 
cause d"une erreur de manipulation vrai- 
ment béte gui n"a supprimé gue ceux-la, 
certains penseront gue Backstab accu- 
se sans preuve : mais c"est Didier Guise- 
rix Ilui-méme gui a eu la gentillesse de 
nous dévoiler toute [/affaire. Oui ose- 


Laissez Casus 
trandguille ! 
Nous, a Backstab, 


.] Véritable bastion de la culture 


Cest orai duoi, 


pow une fois Créateurs de Jeux de Société propose 


ludigue, la Ludothégue de Boulogne- 
] Billancourt reste I"un des éléments 
on adore. 51 moteurs de la vie associative et du milieu 

31. des jeux de rőles, de plateaux et de socié- 
] té. Cette année encore, le concours des 


Petite lecon dintemet. . . 


Par les temps gui courent, mieux vaut étre prudent lorsgu"on 
décide d"adhérer a un forum de discussion. En effet, au moment 
de vous inscrire sur une messagerie électronigue, veillez á bien 
enregistrer votre nom, ou un pseudo, ainsi gue votre adresse 
fa. email: Par la suite, ces deux renseignements s"afficheront 
29 automatiguement lorsgue vous enverrez un message. 
Du coup, si Ifadresse de I"un de vos amis apparaít, vous 
. pourrez facilement reconnaítre sa signature électronigue et 
., étre certain guiil s"agit bien de lui. Par exemple, si un messa- 
; "" gesigné D Guiserix arrive sur un forum, pensez á bien regar- 
KV " der Vadresse gui suit le nom. Si vous reconnaissez cette adres- 
a se, cest guiil s"agit bien de lui — a moins, bien sűr, gu"un odieux 
3 comploteur ne se soit introduit chez lui pour lui faire une far- 
ce et envoyer un message officiel depuis son poste. Méfiez- 
vous, amis rölistes, ce genre de plaisanterie arrive plus so0u- 
5 vent gufon ne le croit ! Pourguoi croyez-vous gu"on a mis des 
barreaux aux fenétres ? 


En rokuganais 
dans le texte 


On en révait, ils 
ont fait ! Forts de 
leur énorme suc- 
cés aux Etats-Unis, 
les concepteurs de 
lagamme L5R se 
sont enfin décidés 
a publier une série 
de romans fondés 
sur les Clans 
majeurs de Roku- 
gan. Trois titres sont annoncés 


Begins... 


"The 
clan war 


Máj 


savajlable 
in July 


rait mettre en doute la parole d"un 
héros ? 


Rendez-nous Bill Gates ! 


dwun magazine ne parte 
pas de jeu de röles... 


aux jeunes auteurs un excellent tremplin b; (ARG 
vers la reconnaissance - et la publication 

— de leurs projets de pions, de cartes, de dés et 
de puzzles stratégigues en tous genres. Les inscriptions sont 
"1 ouvertes : demandez votre dossier de participation á La 
Ludothégue, 22, rue de la Belle-Feuille, 92100 Boulogne- 
Billancourt (téléphone : 01-55-18-45-49, fax : 01-55-18-52- 
48). Sur internet : www.ludothegue.com 


pour le moment : Scorpion, 
Licorne et Grue, gui devraient 
fleurir chez les libraires améri- 
cains a partir de septembre. 
Lorsgu"on sait gue le premier 
tome explorera les écoles des 
ninjas du clan du Scorpion, en 
vue dune campagne spéciale- 


S"il est encore méconnu des rőlistes francais, le RPGA n"a plus á écrire ses lettres de 
noblesse outre-atlantigue oü, considéré comme le premier véritable réseau 10096 
rölistes, il draine chague année plusieurs milliers de passionnés de ADgD. Instauré par 
TSR, ce réseau avait pour objectif de souder les joueurs autour dune passion commu- 
ne, mais aujourd"hui, aprés seulement guelgues années d"exercice, il semble gue la phi- 
lanthropie légendaire de Wizards ait déja réussi á corrompre ce bel outil ludigue, 
transformant le réseau en un véritable grenier a fric. Dés la prochaine saison, un sys- 
téme de primes viendra récompenser les joueurs de leur fidélité en leur offrant la 
coguette somme de...2 dollars par partie effectuée. Et les meneurs de jeu ne seront 
pas oubliés, puisgu"on leur promet un déluge de "rewards", dont la nature reste 
secréte, hein, pour mieux préserver le suspense. Ca a I"air carrément génial, mais pour 
gagner tout ca, et avoir accessoirement le droit de participer, il faut guand méme 
acheter chague mois le cadre de campagne officiel proposé par Wizards. . . 
Généreux, révolutionnaire... Américain, guoi. 


j A j 


PE TUL JOT EK 


ment concue pour des ninjas, on 
salive dvavance... Et gue les fans 
de Clan War se rassurent, la 
méme collection est prévue pour 
eux, avec la sortie en septembre 
du volume Licorne, suivi un mois 
plus tard par la Grue... 


t si Lovecraft avait raison... 


e passage en Belgigue 
our le chaleureux festival. 
e Vimaginaire, nos vaillants 
bporters ont frőlé la crise 
hrdiague en découvrant, au 
asard d"une salle de confé- 
bnce, le théátre dun Appel 
e Cthulhu grandeur natu- 
2... Larves mutantes conser- 
bes dans le formol, patte 
iffue d"un antigue dragon 
riental, cráne démesuré 
"un yéti, sguelette d"un 
omme chauve-souris dor- 
ant dans son cercueil, un 


pieu dans le coeur : il ne mangue 
rien, et Fillusion est parfaite. 
Présentés comme les trésors 
d"une véritable expédition 
scientifigue, les bijoux de Iex- 
position Humboldt-Fonteyne 
mettront une bonne clague a 
n"importe guel meneur de jeu 
de Cthulhu ou de Conspiracy — 
pour peu gue cette expo sen- 
sationnelle arrive un jour en 
France... 
Mais une petite convention 
dans un décor pareil, ca 
vous dirait ? 


ÜLET? 


Ölivier Noel 


"Bonjour. Alors 
comme Ga, on fait un 
magazine objectif, 
hein ? Guest-ce gue 
clest gue cette 
histoire ? 

- Ben on essaye, en 
tout cas, car on pense guil est 
vraiment possible de faire du 
journalisme et de la presse 
dinformation avec le jeu de 
rőles. Mais cest vrai gue les 
deux critigues majeures guton 
nous a fait, cest justement ce 
cőöté "guotidien" et Vabsence 
de critigues. Mais comme 
aucun magazine nest 
indépendant dans ce milieu, il 
nous serait difficile de dire du 
mal dun produit Hexagonal, tu 
vois, alors je préfere autant ne 
pas mettre de critigue du tout. 
Et puis, les lecteurs sont assez 
grands pour se faire une idée 
par eux-mémes, et ca 


renforce la crédibilité du 
magazine. 

— Je vois....Et cest cette 
crédibilité gui vous a fait choisir 
Vaide de jeu "Pokémon pour 
ADgD" du numéro ? ? 

— Non, ca clest pour le ter 

avril ! Cest un gros délire, cette 
histoire de Pikachu dans ADgD. 
Laide de jeu sur les Pokémon 
Gladiateurs est jouable, mais je 
vois mal guel meneur de jeu en 
accepterait un a sa table... Tu 
vois, je ne pense pas gue ca 
nous rapporte la moindre 
vente, mais bon, cest guand 
méme plus d actualité gue 
Babar pour ADAD, non ? Et 
pour parler des ventes, nous, 
on annonce un tirage de 

80 000, mais Casus se permet 
dannoncer 25 000 ventes 
prévisionnelles. . .alors guils ne 
produisent gue 30 000 
exemplaires, Jappelle ca du 
foutage de gueule. 

— Je ne vois pas du tout de 
guoi tu veux parler... Casus 
Belli est un excellent 
magazine." 


DOOCMTOWN 
ag 


HANOW 


Décidément, il faut croire gue le troisie- 
S me millénaire sera Diskwars ou ne sera 


pas, puisgu"il est désormais impossible 
d"apprécier un jeu sans s"attendre a 

une adaptation sur Minidisk. Aprés Star Trek 
et son Red Alert, annoncé pour l"été, c"est au tour de 
Doomtown et de L5R de se faire découper en ron- [ETTTYI 
delles. Cőté far west, ca sappelle Range Wars, Ad ezer Sor ert já 
ca promet de bons petits tours de cartesetca A ; 

sort en juin — aux Etats-Unis bien sűr. Cőté 

Japon, ca s"appelle Diskwars L5R, c"est original 

comme nom), ca sort en septembre et ca propo- 

se rien de moins gue V/adaptation des extensions 
majeures du jeu de cartes, Impériale et Shadow- 
lands en téte. Ouand les ninjas se lassent des shuri- 
ken, attention chérie, ca va trancher... 


Son 
FlKÜfStone hits nith at jeast two buli 
e may fire again, 


Non contents de jouer a Oh ! les nains toute la journée 
au lieu de travailler sur In Nomine, Croc et ses petits 
camarades de jeu annoncent fiérement la création de 
Asmodée Junior, la nouvelle branche de petits jeux de 
chez Asmodée Senior. Premier sur liste, Tohu Wabohu, 
un sympathigue jeu de reconnaissance de symboles, á 
mi-chemin entre Jungle Speed et Uno. 


Lheure est grave... Pendant gue le phénoméne Pokémon 
continue de sucer tranguillement le cerveau de la jeunesse 
mondiale, d"infámes suppléments de jeux de rőles déversent 
leurs excréments colorisés dans nos boutigues. Tout le mon- 
de s"en fout, et c"est normal, mais la gamme Sailor Moon 
RPG vient de sfenrichir de trois journaux 
intimes ridicules, éguivalents de clan- 
I books pour ados déneuronés, et d"une 
galerie de PNJ en collants moulants, 
baptisée Complete Book of Yoma, volume T, gui en laisse mal- 
heureusement présager d"autres.. . Plus fun, mais toujours aus- 
si inutile, Hot Rods 8, Guns Bunners expose en place publigue 
sa collection de flingues, de poupées nippones et de grosses /6 
cylindrées. On en regretterait presgue 
Dominion et Bubblegum Crisis tellement ! 
ca craint ! 
Dans cette avalanche de boue, seul le 
trés esthétigue Demon City, Shinjuku de 
Guardians of Order reléve sensiblement / 
le niveau. Adapté d"un manga efficace et 
féerigue, ce jeu aux mécanismes simples 
et évolutifs peut offrir de belles parties. 
Peut-étre gufen lIfachetant, les promo- 
teurs japonais cesseront de vider leurs 
poubelles chez nous, mais j"en doute... 


Satlor O0out 
Character CDlany 


Amateurs de Vampire, de métal, de piercings, de cyber- 
punk et autres gothigueries en tous genres, il est un lieu 
oü vos canines trouveront verre a leur taille. A guelgues 
pas du Moulin Rouge, dans le ssmpathigue guartier de 
Pigalle, le Kata Bar accueille les assoiffés de tous bords et 
propose aux plus aventureux sa petite salle du fond, 
facon crypte, oü la musigue électronigue transforme 
votre pause apéro en un remake de Strange Days. Si Von 
précise gue le barman est rőliste, gue les murs servent a 
des expos réguliéres et gu"on peuty croiser Denis Grrr en 
fin dvaprés-midi, gue demander de plus ? 

Le Kata Bar : 

37 rue Fontaine, 

dans le déme, 

Métro Blanche. 
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Non contents d"arréter Donjons et Dragons, 
Descartes se lance dans la grande aventure des 
petits jeux et ressort de ses placards le génial 
inventeur de Tempéte sur lIféchiguier, Bruno 
Faidutti, dont la créativité n"égale décidément 
gue la modestie... Ainsi sont nés Democrazy 
et Corruption, deux petites boites bleues au 
graphisme des plus ssmpathigue et gui, sans 
étre dune originalité folle, ont au moins le 
mérite de proposer guelgues heures de dis- 
traction conviviale a moins de 100 balles. 

A suivre. 


CRAZY 


jaatigut dr jova 


Vajen ér brura fijdetti 
vor me ldét de lart-tiriat fdhemínt 


On dit gue personne n"a le monopole des bonnes idées, gu"il existe des courants d"inspi- 
ration capables de provoguer d"étranges coincidences, mais certaines ont vraiment de 
guoi faire sourire... Aprés la sortie en début dvannée du Prophecy de Halloween, voici 
gudarrivent les — autres — retardataires avec, pour seule excuse, un vague air de famille dans 
le nom. Entre la: 4éme Prophétie de Goa, le supplément Nights of Prophecy du World of 
Darkness et la BD Prophet de Lauffray et Dorison, on croit réver ! 


Note Casus Bell 
nowvelle formule 


Starplayer 
(75005 Paris) 


Ludanim 
(92120 Montrouge) 


Excalibur 
(21000 Dijon) 


La crypte du Jeu 
(13006 Marseille) 


La boite a jeux 
(72000 le Mans) 


Sortiléges 
(44000 Nantes) 


La Vouivre 
(30000 Nimes) 


Chantelouve 
(69005 Lyon) 


Le pion Magigue 
(14300 Caen) 
Camisole 

(76000 Rouen) 
Moyenne: 


Note Dxp N"1 


Starplayer 
(75005 Paris) 


Ludanim 
(92120 Montrouge) 


Excalibur 
(21000 Dijon) 


La crypte du Jeu 
(13006 Marseille) 


La boite á jeux 
(72000 le Mans) 


Sortiléges 
(44000 Nantes) 


La Vouivre 
(30000 Nimes) 


Chantelouve 
(69005 Lyon) 

Le pion Magigue 
(14300 Caen) 


Camisole 
(76000 Rouen) 


Moyenne: 


Pas lu 


00 —sd 00 Ron Rh RV 


544 


7 


Connait pas 


725 


Note Backstab n"20 


Starplayer 
(75005 Paris) 


Ludanim 
(92120 Montrouge) 


Excalibur 
(21000 Dijon) 


La crypte du Jeu 
(13006 Marseille) 


La boite a jeux 
(72000 le Mans) 


Sortiléges 
(44000 Nantes) 


La Vouivre 
(30000 Nimes) 


Chantelouve 
(69005 Lyon) 

Le pion Magigue 
(14300 Caen) 


Camisole 
(76000 Rouen) 


Moyennes: 


7 


jai oublié 
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News. 


Nicolas 
Straligos 


"Bonjour. Alors comme ca, 
on arréte CyberStratége pour 
faire du Warhammer 40K, 
hein ? GWest-ce gue cest 


respect..." 


Poursuivant sur sa lancée, Asmodée éditions nous offre une ava- 
lanche de nouveaux produits. Aprés La voie du Phénix, vos éta- 
, géres peuvent désormais supporter La voie de FOmbre, Le code 


Vous pouvez commander 


Embarguementimmédiat. Les pas- 
sagers du vol 462 a destination du 
Royaume de Kor sont priés de se 


rent Cicurel (91), LaurentTronson (78), Bertrand Consol (69), Sylvain Hoguet (62), Alain Petit (78), Ber- 
trandArlabosse (74), David Plais (72), Aldo Pattarone (33) et Sylvain Brice (22). 


Montaigne et de la compilation des trois parties de La croix 
d"Erebus, 


LUDINET 


le premier magasin de jeux 


sur Internet. 


www.ludinet.fr - Catalogue Gratuit sur demande 


s En liene 
e Tél/Fax 


www. ludinet.fr 
05.62 71.10.34 
e Courrter : 2, les jardins de la Soulane 


31450 Corronsac 


Paiement en ligne, 


par CB ou par 
Port 30 FF 
Franco de port 500 FF 


En Frangcais 


:gue 


tterhiétolre? du Bushido, et Lhéritage des guerriers en attendant Le guide des présenter guai numéro 5. Aventu- ddsátétátó ZSGBOET  JESHTTRABAT ÜSS MONKSTOK S ZEMÁSHEK 
cILe Gt tetlS ÉS e si marchands de Rokugan et La voie des clans mineurs. riers, voyageurs, une carte du mon- eltépte Enge ezt sssemez szét ggáaetááz e sááaulllllíő nr 
- CyberStratége sarréte pour La voie de FOmbre vous permettra ainsi de découvrir une petite de est mise á votre disposition pour ERAAE sé limes zzáleásizálíjk si vozést k MTE je 
des raisons essentiellement partie des secrets de I"une des factions les plus étranges et les plus vous aider á découvrir les richesses Nephilim 2nd Edition 223.00FF Vengeance! 19855 FF 
eéconomigues, mais Vae Victis mystérieuses de tout Rokugan. Les traducteurs de chez Asmodée de ce magnifigue pays. Son format Ecran 2nd Edition 95.00FF  Lelivredes 5 anneaux 23655 FF 
et Ravage;, la nouvelle revue ont décrypté pour vous l"rénigme du journal intime de Kitsuki Kaagi, un magistrat du clan luxueux et ses indications technigues vont permettront d"or- Chronigues Vol 142.50FF  Ecran 9900 FF 
gui sortira en septembre, du Dragon ayant enguété sur le mystére derriére la légende des ninjas. Outre guelgues ganiser efficacement vos missions et réduiront de 5 la Diffi- Ea ÚSZEE eeolsásbusti E; 
intégreront chacune 16 pages sympathigues nouvelles, ce sont aussi cing aventures gui vous sont proposées. culté de vos jets d"Orientation. Halloween Air vous souhaite 6. Bit jak JÚODNÉ iiéósetes ziani hi JA áSnÉ 
de jeux informatigues. Le code du Bushido et Lhéritage des guerriers sont deux gros scénarios gui sauront com- un agréable voyage. Ecran Guildes 85.SOFF Polaris j 20805 FF 
Lessence de CyberStratege , bler de nombreuses heures de jeux et plaire aux amateurs dvenguétes et dintrigues poli- Les Gehemdabk 12825 FF Surface 13205 FF 
si tu préféres. Ravage est un tigues autant gu"aux plus combatifs d"entre vous. EZALATT KÉK ÜB HE LEKZák sztár jájtásál épübds 
bimestriel de 84 pages, avec En attendant plus, voici donc de guoi satisfaire votre soif de savoir. ZÉett évi áj, s79rilbe 53 pe. firodhagy új HLÜSBI 
le méme format gue celui de Les Maroheurs 118.75FF  Ecran Prophccy 94.00 FF 
CyberStratége , pour un prix A g ata asi se Deadlands JdR 190.00FF Vampire 3éme édítion 23655 FF 
égal ou légérement inférieur. ARCAT c RA élsltss vszeg 95,00 zi 66 Le S SMDALSSNKS du jouecur 153.90 jé al 
Si ca peut te rassurer, Ravage f LALGRODÖEEÉDís OMÉRES SE EKÜGEBK KILÁEK " Haszálkdás ÚNKSEK 0 JNTSET 
ne parlera gue des jeux avec i Viki HÁ Au Nom de la Loi 161.50FF  Vampires d"orient 18810 FF 
Aa danse des esprits 71,00FF  Honk-ko bynight 51.05 FF 
§ mss sZ Ninjas kep nspiracyX I d fasta ú j 1. és dó igás arilla kelgető él 
De son cőté, la version américaine continue son Aegis 199.50FF  Ecran 3éme édition 69.00 FF 
petit bonhomme de chemin en se dotant d"un Ecran Cons piracyX 95.00FF — Vampirc Fagc des ténébres 19665 FF 
supplément indispensable. Star Crusade est le sup- eheto szsgezdsálsát Eszl E Eretnáréser SÍTNNÁETEB ossz 
plément attendu vous permettant enfin de ÖGNENB a, ÉJT HESMONGTEZÉT MS3SFF 
découvrir les secrets du califat Kurga (a mi-chemin ESA LYGHGETŐ OKÖSPF  Lódj:KAröt 18810 EF 
entre le Japon et les 1001 nuits) et les nations Ji-Herp-2öme édítion 246.0SFF  Lelivre des Joueurs 21375 FF 
Vuldrok (de forte inspiration Viking). jzlisé Ti-Herp 3800 ki Mg, ls te des Tégüet jé8és Er 
Shadowrun 23655 FF c livre des fondations 59, FF 

; rUnN ) ng] En V.0o. 
figurines, hein, on ne risgue ture dans un univers médiéval proche de Vam- d Ubi Soft Í Legend ofthe Five Rings 17200FF Dharma book:boneflowers — 8500FF 
Ez ASÉb E 3 biance du Nom de la Rose. Arcatera vous propose LSR GM Pack 125.00FF Nights ofProphecy 119.00 EF 
pas de faire du jeu de rőles, d"incarner un voleur, un guerrier ou un moine dans une ville au charme gothigue The wayofthe Naga 127.00FF Vampire :dark ages 15900 FF 
sza elles juste vágy couvrir les inguiétant, au sein de laguelle se trament d"rétranges complots. Votre personna- ; eketáss sórzigetujás ál szét j 3 klsksses én jön SÉT E 
ktg vraiment importants. ge devra venir a bout des trois enigmes gui composent le scénario, aidé par Aprés guelgues temps d"inactivi- Jzengaüeástédegülde — IZZOOTPE MújóStorytelias 89.00 FF 
MESZ EZTSK fégeab ettol nombre de PNJ, tous doués d"une IA bien fichue gui les fera réagir différemment tés, ce ne sont pas moins de deux EKB SET AZOS EGÁNEZTT TEROKE EG S SANNÉBTEKENYNS séget es 
xb Théobhtle vdsimülaráe á votre égard selon les choix existentiels gue vous aurez pris. Développé en gros suppléments gui sortent a un Lésezásásá köl úgÉt aze EEKER S 
Vo0S KayezuyréipereeiekŰla Allemagne, le jeu est en pleine traduction et devrait débarguer sur vos PC cet été. mois d"intervalle pour Les secrets fú öss ELDDEK Alerasetootáleráársáni — KZÖDÉS 
posé en uniforme nazi dans de la 77 Mer. The piratc nations 115.00 FF Expose . 28.00 FF 
Militaria ? Les chevaliers de la Rose et de la Knightofthe rose doross 115.00FF Project utopia 11300 FF 
elekt EÁ, Ga na nis des CONCOU rs Bs 20 Croix vous invitent á la découver- VANLREYÁL ANNO IZSZSER Egzeponieaeryebok zs 
i Ü ú , 274 z a Vam pire s to rytellers 8900 FF XWF 29.00 FF 
VEN ESEE E ktjiettesb AT; g : t3 ! fje Jilpiasek te zel ejt Fék Ha ndög ok revised 149.00FF  Aberrant Worldwide PhascI 12900 FF 
pose en uniforme allemand, Concours Tzar Ú 7a £ joueurs. II sagit en effet d"un MEg Jeux de izeeendg e big ken Plateau szzdoni 
et alors ? Chacun a le droit ont gagné un exemplaire du jeu Tzar : zg JEGET aA. groupe d"hommes et de femmes BIG tszűk 23900 FF zlvaz, id SÉTE 
de se faire plaisir, non ? Tu k ; j EV dont les objectifs humanistes ont Pack 4 círouits USA 2 15000FF Les Cítés Perducs 10900 FF 
vois, dtun numéro a Vautre, 1" Prix : LaurentTronson (78), Sylvain Tanguy (14), Pierre-Yves Imbert (90), Christian Jouault (35), Stéphane de fortes chances d"aller á de nom- Corruption 69.00FF  CapHorn 19900 FF 
Une collection compléte Capdecomme (32), Christophe Dardennes (35), Émilien Wild (57), Thierry Marmol (13), Aurélien b 3 ; B ótayzazT JÖGÖHE dráma ÖLES ák 169.00 FF 
nos tronches servent pour Pierre Bordage Deroullers (59), Guillaume Chaudiére (31), Fabrice Beltran (13), Stéphane (75), Franjjois Pacauo reuses reprises dans le sens de vos aventuriers. ; Europa Üníverénűk 329.00FF  Pácheurs de Mots 12900 FF 
nimporte guelle type Michel Vienne (29) (23), Mamadou Traore (75), Sylvain Hoguet (62), Bertrand Consol (69), Christophe Nicault (93), De 39) cöté, Avalon vous envole visíter une íle de magle et de La grande guerre 14-18 33900FF  Méga Blast 109.00 FF 
drarmée, et ca nous fait meret EGkbe (91), Christophe Renaud (67), Fabrice Joly (58), Christophe Lebrun (69), mystére, un lieu oü les anciennes légendes sont devenus réalités, Dirty Xm as 99.00FF  Elixir TÖGÜEE 
plutót marrer Tű parlés du een jet téz villaume Wetzel (78), Aurélie Faroudja (14), Lucile Beaufort (52) et Xabi-Mikel Susperregui (64). un lieu oü les mortels vivent aux cőtés de fées fantasgues, belles Tombeurs 1 09.00 EF Alohim ie 19.00 TF 
fossé entre les rölistes et les Wang 1 et 2 Concours sape Torment EK eles. 3 sz dgénátedts vrásagat ASTRÁT Gaal SZIN 
wargamers, mais vous avez Cécile Flouret (69) ont gagné un exemplaire du jeu Planescape Torment : Ké en e habitude, Asmodée a ALNTEEK hl KEEBÜS Person Chickamauga 1863 23900FF  Rcevolucion 125.00 FF 
été victimes dune chasse es; ű pléments KYKZA HÉ un eeenaro cigTKáN ac jára (6 ces stat Co urtis ans 22900 FF Service 88 m pris 10500 FF 
aux sorciéres médiatigues, 3 Prix 1) Pierre-Yves Imbert (90), Ludovic Meynadier (92), Cédric ég] öbn ep us, renoncant a tra uire un supplément par trop lna 1806 j 289.00FF Gang offour 99.00 FF 
álors due hotre image ést ón Les derniers Hommes Doyen (06), Franck Lombard (78), Émilien Wild (57), Fabien 51 fi hú irate Nations) il a été décidé de Vincorporer par parties újl éjen als vel: ; pén lú Jústtó eds , 105.DOFF 
ne peut plus respectable Sébastien Fabre (45) Revet (73), Fabrice Beltran (13), Sébastien Fabre (45), Mat- 3 1 5 suppléments consacrés aux différentes nations. C"est 588 58 gs 1. Rés a kő jár A LE ú hu wa 5516 89.00 A : 
§ 5 ; ... thieu Chachagne (95), Gaöl Fatou (26), Christophe Nicault ainsi gue Avalon se voit doté d"un paragraphe important concer- .es vcochons 5 s. ls pacc 25900 BE átm une fois j 10500 ET 
— C"est vrai gue Vuniforme (93), Charles Diguero (92), Olivier Arzalier (52), Patrice Lassus (40), Christophe Lebrun (69), Yves Bic. ÍV. nant ses plus fameux corsaires et un étrange repére pirate. sz cz áksását tják zeti ber saájtájtásáá se és 
allemand, ca impose le ler(57), Jérome Staub (87), Fabrice Joly (58), Patrick Lafontaine (Belgigue), Sophie Fischer (08), Lau. § En bref, de guoi lire en attendant la traduction toute proche de lkabizáéts SANÖRE töodke EKE 


le site 


Les derniéres nouveautés en direct sur 


www ludinet.Ír 


http 


News. 


Mo 


Théophile Vionnier 


"Bonjour. Alors comme ca, on láche Cyber Stratege, 
hein ? Guest-ce gue cest gue cette histoire ? 

-Tu sais, ca fait cing ans gue jétais rédacteur en chef et 
je commencais sérieusement a avoir envie 
de changer de métier. Cette opportunité 
dintégrer une start-up sur internet me per- 
met de découvrir un nouveau monde, et 
aprés cing ans, je considére ce change- 
ment comme une véritable évolution de 
carriere. De plus, Cyber 
Stratége gagnait relative- 
ment peu d argent. Mal- 
gré des ventes hono- 
rables, mais trop faibles 
pour un magazine infor- 
matigue, il lui aurait fallu 
encore deux ou trois ans 
avant de décoller, tu 
vois, et javais vraiment 
envie de changer. 

-Je vois... Tu arrétes la 
presse pour le manneguinat ? Ca ta plu 
tant due ca de poser en uniforme nazi 
dans Militaria ? 

-On dit allemand, pas nazi. Mais si tu veux tout savoir, 
Militaria est une revue pour collectionneurs, gui propo- 
se de vrais modéles et de véritables uniformes. Ca 
impligue une sorte de casting, tu vois, pour repérer les 


gueules gui conviennent. Pour un soldat de Varmée 
rouge, il faut guelguun gui soit plutót typé russe, 
méme chose pour Varmée américaine... II se trouve gue 
mon physigue collait bien pour 
Vofficier allemand, mais ca m aurait 
pas dérangé non plus de faire 
Vaviateur anglais, tu vois. Apreés, 
mes opinions nengagent gue moi, 
et méme si je ne suis pas du genre 
a voter a gauche, il ny a vraiment 
pas de rapport entre cette couver- 
ture et mon départ, et encore 
moins entre mes convictions poli- 
tigues et le magazine pour leguel 
jai posé. Ce gui membéte, cest 
gue les gens font trop souvent 
Vamalgame entre les wargamers et 
les tendances politigues des 
armées dont ils parlent. Cette pho- 
to, elle nengage gue moi. Jaime 
bien provoguer, tu vois, et ca ma 
fait marrer de me retrowver en sol- 
dat de la Waffen sur ce fameux 
pion. Cest vrai gue jaime Varmée 
et gue jai ce culte du héros... Ca fais peut-étre homo- 
sexuel, mais je suis plus un romantigue de droite guun 
"facho buté", 

-Je vois... Et dire gue jai failli te faire des reproches..." 
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Le carré mou repart en campagne ! Le neuviéme épisode des derniéres fantaisies de 
Sguaresoft tourne á plein régime. Aprés la relative déception causée-par FF8, plus 
linéaire gue de coutume et limite répétitif, Véditeur japonais promet une foulti- af aaaa ő 

tude de guétes et d"aventures, le tout dans une ambiance graphigue épous- í nö 
touflante. On retrouvera le systéme de jeu habituel, avec ses tiesaues eti 


combats au tour par tour, ses héros rondouillards, ses boss gargantuesgues et // 
ses objets monstrueux. Un nouveau type de magie, porté par des animations // 
de toute beauté, et une durée de vie jamais atteinte dans un RPG consoles, f/ 
avec, a Vappui du scénario, plusieurs heures de cinématigues pas piguées des 
; hannetons. Dégustez en exclusivité dans Backstab les 
premiéres images de ce méga-hit annoncé. 
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Recevez chez vous les 6 prochains numéros de BACKSTAB 
au prix de 175 Francs 4- un cadeau au choix 
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ABONNEMENT ÉTRANGER / FOREIGN. SUBSCRIPTION : 
200 FF/One year subscription $40 US or 30 Euro 
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Créatures 
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vactualité degjem 


Dark Ear Mé 


MON ABONNEMENT -- MON CADEAU 
(I ] oul, je mabonne 175 F (ou 200 FF pour Fétranger) 


Avec ce bulletin je peux mabonner a backstab. 
Je recevrai mon cadeau de bienvenue dans un 
délai de trois semaines. 


§ § j - Nom : 
Veuillez remplir le bon ci-contre accompagné Pré B 
de votre réglement par chégue bancaire ou islksát kiss 
postal du montant de votre commande avant Adresse : 


le 10 juin 2000 a : 


Backstab, 
29-31 rue Chaptal 


Code postal : Ville : 


75009 PARIS FRANCE eYSis signature obligatoire : 
Age : 
A:L! B:I] C€CsI] D:[] Tél. : 


5 
Email : 
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CyberStvatege 


Vous me direz, c"est pas du 
jeu de rőles, mais c"est pas 
une raison pour pas en 
parler. Surtout guand ca 
s"arréte. Comme on 


Imaginez un peu : si Casus 
reprenait le créneau... 


Vétat du jeu de róles en France 


Kb n ! 
j] díntroduction 4 ADD. 23900 

uel des Joueurs 23655 

He du Maltré 20235 


Laurent Genefort, de VEverguest, du jeu online, des adresses internet. .. Et encore, si on 


JEENTE PAR CORRESPONDANCE 


MMANDES INFÉRIEURES A 499F : 35F DE FRAIS DE PORT 
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Arcane Shadow 
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Orschild : Winds of War 


GUILDES 
Ecran 
Les carnets pourpres 
Les Venndys 
Letoom 
Terra Incognita n"1 
Reguiem des Ombres 
Atlas Vol, 2 
Vaube des prophétes bleus 
Les Ashragors 
Vaventurier 
Les Kheyza 
Les Gehemdals 
UAutomne des Mages 


GURPS 
Horreur 
Cyberpunk 
Japon 
Western 
Espace 
Créatures Fantastigues 
Peuptes Imaginaires 
Psionigues 
Vampire 
GURPS ( 4th ed, ) 
Russia 
§ Suppressed Transmission 
, Starports ( Travelfer) 


HARNMASTER (2nd Ed.) 


HAWKMOON ( Zéme Ed.) 
Ecran 
Uile brisée 
La France 
La Kamarg 
Vemplire ténébreux 
Les portes du Paradis 
Chair et métal 
Seigneur des sans masgues 
LEspanya 
Fils de Granbretanne 
HEAVEN AND EARTH 


HEAVY GEAR ( 2nd Ed, ) 
§ Black Talon Fiekd Guide 


HEAVY METAL 
Ecran 
Urban guerilla 
killing technology 


HELLON EARTH 
9 The Boise Horror 


HERCULES 8. XENA 
HERITIERS DE KADESH 


HEROES UNLIMITED 
9 Century Statiod 


HONG-KONG ACTION 


HUNTERS 
Storytellers Screen 
Survival Gulde 
Hunter Book : Avengers 
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HYSTOIRE DE FOUS 
Des Recettes de la Folie 


§ IMAGINE Players Gulde 
" IMAGINE Masters Manual 


IMAGO 
Chronigues du projet Nexus 


IN NOMINE SATANIS ( 38me ) 
Ecran 
Mors ultima ratio 
Demonix remix 
HW était une fois 
Mindstorm 
Dementia Profundis 
Deus ex machina 
Rigor Mortis 
Hell on Wheels 
Le guide des Anges 
Le gulde des Démons 
Sympathy for the Devil 
Habeas Corpus 

2 New World Order 


INDIANA JONES ( World ) 


JAMES BOND 
Goldfinger 
Pour votre information 
Vivre et lajsser mourir 
Dangereusement votre 
Goldfinger Il 


JOVIAN CHRONICLES 
5. Jupiter Planet 


JATM 
Ecran 
Carte des Terres du Milieu 
Trésors des Terres dú Milieu 
Vatar 8 Malar 
Le guide des Terres du Mileu 
La Camté 

5 Minas Tírith 
Les rangers du nord 
Lorien 
Isengard 
Les cavaliers de Rohan 
Hioyaume perdu de Cardolan 
Les voleurs de Tharbad 
Les ascassins de Dol-Amroth 
La porte des gobelins 


JI-HERP (Z2éme Edition) 
KINGDOMS OF KALAMAR 


KULT 
Ecran 
Taraticum 
Les Légions des Ténébres 
Les Anges Déchus 
Metropolis 


LAPPEL DE CTHULHU 5.5 
Écran Appel de Cthulhu 
Les monstres de Cthulhu 
Créatures des contrées du réve 
Les mystéres drArkham 
Demeures de fépouvante 
Kingsport 
Le manuel du gardien 
Manuel de finvestigateur 
Le guide du Caire 
Le livre des monstres 
Guide de Londres 
LAube Dorée 
Vasile diallénés 
La malédiction des Chtoniens 
La trace de Tsathogghua 
Meurtre a Dunwich 
Terreur sur Arkham 
Terror Australis 
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Les Nouveautés parues entre le 01/02/00 et le 29/03/00 sont indiguées par un 


Les Grands Anciens 
Expériences fatales 

Retour 4 Dunwich 

Fréres de sang 

Nightmare agency 
Destination épovante 
Contes de la vallée Miskatonic 
Les astres sont propices 

La chose sur le seull 
Vévasion dinnsmouth 
Aventures région drArkham 
Fréres de sang Il 

Les sacrements du mál 
Etranges épogues 

Trois Ombres 

Cthulhu by gaslight 

Les oeufs de Karlatt 

Orient Express 

Utatti Asfet 

Les Masgues de Nyarlathotep 
Delta Green 

Les cöntrées du réve revisítées 
La Pierre Onírigue 


LA COMPAGNIE DES GLACES 
LACEG STEEL ( 2nd Ed.) 


LELIVRE DES 5 ANNEAUK 
Ecran 
La Vole du Dragon 
La Voie de la Licome 
La Voie du Crabe 
La Vole du Scorpion 
La Voje de la Grue 
La Voje du Lion 
La Vie du Phénix 
Le Voite de Fhonneur 
VOutremonde 
Le Crépuscule de FHonneur 
La Cité des Mensonges 


13205 
11305 
11305 
12255 
12255 
11305 

9405 
12255 
11305 
15105 
12255 
12255 
16055 
11305 

84.55 
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13205 
24605 
15770 
21755 
24605 
17005 
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11305 
12255 
11780 
117.80 
12255 
12255 
15105 

75.05 
17955 

7505 
18905 


EL la nuit résonnera de 1000 cris 75.05 


Le Palais dhíver 
La Vole de Fombre 

" Le Code du Bushido 

" Uhérítage des guerrlers 
Way of the Naga 

" Wayofthe Minor Clans 


LE MONDE DE MURPHY 
LEJENDARY ADVENTURE 


LOUP GAROU 
Ecan 
La vole des toups 
Rage sur New York 
Lelívre du Ver 
Caerns 
Le ívre du Conteur 
Umbra, rFombre de velours 
s Hengeyokai 
§ Le guide des joueurs 
WEREWOLF ( Znd ed, ) 
" Amanosi : Breed Book 
" Guardíans of the Caerns 
WEREWOLF WILD WEST 


LYONESSE 
Ecran 


MAGGUS 
MAELSTROM 


MAGE, LIASCENSION 
La tráme du destin 
Technacratie : Pragéníteurs 
La Tolle Numérigue 
Lé livre eles Ombres 
Lívre des Fondations 
" MAGE Revised 
" Storytelters Companion 
MAGE : Sorcerers Crusade 


MALÉFICES 
Enchéres sous pavillon noir 
La musigue adoucit les meur, 


MARVEL SUPER HEROES 
A Gulde to Marvel Earth 
Avengers : Masters of Evil 
Avengers Roster 
Fantastic 4 Roster 
Fantastic Voyages 
X-Men Roster 
X-Men : Who Goes There ? 
The Reed Richards Guide 

MARVEL 
Pítofthe Viper 
Warlord of Baluur 
Spore of Arthros 
tands of Dr. Doom 
Spiderman Dossier 


MEKTONZ 
Ecran 
Manuel Tactigue 
Mekton Z Plus 
Bataillon Starblade 
Invasion Terre 1 


MECHWARRIOR (3rd Edítion) 


MILES CHRISTI 
Ecran Miles Christi 
La richesse deVémir 
Locus Palmarum 
Assassins 
Jeu de Cartes des Croisades 


MUTANT CHRONICLES 
La confrérie 
Impérial 
Manuel du franc-tireur 
Capitol 


NEPHILIM 
Ecran 
Letllon Vert 
Vatalante fugiítive 
Les mystéres 
La Döme de 11 Heures 
Alchimie 
Kabbate 
Archives de St-Amand 
Le Lívre Nolr 
Arthurlades 
VApprenti 
Les Rose-Crolx 
Arcanes : La Mort 
Arcanes : La Tempérance 
Arcanes ; Le Diable 
Arcanes : LEtoile 
Arcanes : La Lune 
Arcanes :Le Soleil 
Arcanes : Le jugement 
Arcanes : Le Monde 
Arcanes : Le Mat 
Vassemblée du Setil 
Les Akasha 
LOA (campagne Vaudoul 
Testament 
Les Templiers 
Le Compagnon 
Chronigues de FApocalypse ! 
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75.05 
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13900 
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59.00 


17500 
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9405 
13775 
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14155 
141,55 
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Chronigues de VApocalypse Il 


11305 


Chronigues de FApocalypse ili 113405 
Chronigues de FApocalypse IV. 11305 
Chronigues de FApocalypse V. 13775 


Leka 
Selenim 
" Les Figures 

Hermes Trimegiste N"S 
Hermes Trimeglste N"6 
Hermes Trimegiste N"7 
Hermes Trimegiste NB 
Hermes Trimegiste N"9 


NIGHTPROWLER 
Ecran 
Aventures á Samarande 
Atlas de Samarande 
Aventures á Samarande II 
Mémoires de Sang 


NIGHTBANE 
NINJA 8. SUPERSPIES 
NOBILIS 


OBSIDIAN : Age of Judgement 


OVER THE EDGE ( 2nd Ed, ) 
PALLADIUM ( Revised) 


PARANOTA 
Ecran 
Pressez les oranges 
Envayez les clones 
Les clones dans Fespace 


17005 
85.50 
12825 
3500 
35.00 
35.00 
35.00 
35.00 
ÉPUISÉ 
10400 
13205 
17005 
13205 
13205 


14000 
10900 
24900 
20900 
17500 
159.00 


16055 
69.00 
37.05 
4655 
46.55 


Blues en jaune de la boite noire. 5130 


On ne vit gye six fois 
Les bleus du secteur M.T. 


6080 
65.55 


Complexités complexe alpha 6840 


Vordinateur frappe toujours. 


Pour une polgnée de lasers 


Visite guidée du secteur DOA 


PARANOJA (S th Ed.) 


PENDRAGON 
Ecran 
Chevaljers Aventureux 
Sang et luxure 
Venfant rol 
Merlin 
Le roi spectre 
Au-delá du mur 
Montagnes sauvages 
Noblesse Oblige 
La Forét Périlleuse 
The Arthurian Companlon 
Tales of Chivalry § Romance 
Tales of Magic 8 Miracles 
 Saxons 


POLARIS (zéme Edition) 
Ecran Polaris. 
Guide des Profondeurs 
Pirates 
Egtinoxe 
Kit de Survie 
Gaia 
Hégémonie 
Surface 


Mythes € Légendes des Pro... , 


Encyelopédie Océano. 
PROPHECY 
PUPPETLAND 


RÉVE DE DRAGONS 
Un réve en Boldzarie 
Loeuf de Psiluma 
Du voyage et des voyageurs 
La dame des songes 
Poussiére dfétoiles 
Cháteau Dormant 
La ballade de Harpsíchore 
LUníréve 
Trois reflets danciens réves 


RIFTS 


ROLEMASTER - COMBATS 
Ecran Rolemaster 
Rolemaster Compagnon 2 
Ralemaster Compagnon 3 
Rolemaster Compagnon 4 
Vhorreur d/Orgillon 
Compagnon du Mage 
Compagnon VII 
Compagnon de FOriental 


10640 


4940 
14725 
159.00 


23560 

84.00 
19950 
13680 
199.50. 

9405 
13680 
136.80 
13680 
136.80 
136.80 
105.00 

99.00 


11970 
24605 
45.00 


160.00 
70.00 


17500 


6840 

68.00 
139.00 
11970 
m15 

68.00 
14535 
14060 
111415 


ROLEMASTER FANTASY(Revised) 19900 


" Gamemaster Law 
RUN OUT THE GUNS 


RUNEOUEST 
Ecran 
Les Dieux de Gforantha 
Monts Arc en Ciel 
Genertela 
Les rulnes hantées 
Les Secrets Oubllés 
Les Guerriers dú Soleil 
Le roi de Sartar 
Sous le signe du chaos 
Le maitre des runes 
La vaje du sabre 
Dorastor 
Trolls 
SAILOR MOON 
SCALES 
Ecran 
Palitigue 
Technologie 
Magie 
SENGOKU 
7tme MER : Guide du Joueur 
7t0e MER : Guide du Maitre 
Ecran 


16500 
19900 


23560 

8400 
19950 
13300 
19950 

8400 
17955 
199.50 
16055 
13680 
13680 
21660 
19950 
20805 


20900 


ÉPUISÉ 
9405 
13205 
13205 
13205 


21900 


17005 
17005 
10400 


" Chevaliers de la Rose et la Croix122,55 


§ Avalon 
Pirate Nations 
Scoundrefs Folly 
The Arrow of Heaven 
Viltairvs Kit 

§ Montalgne 


SHAAN 
Le livre dés Shemes 
Ecran 
Les Humains 
Archéos 
Edenla 
Résistánce 
Fange 


SHADOWRUN 
Mercurial 
Samourai des rues 
Ecran shadowrun 
Gulde de Seattle 
Le grimóire 
Guide Néo-anarchiste 
Nations americains dforigine 
France 


12255 
13500 
79.00 
85.00 
17500 
13900 


18905 
94.05 
10400 
12255 
56.05 


17005 
20425 
15675 


TEL : OS 6123 73 88 
FAX: 05 622718 10 
14 /16 RUE MAURICE FONVIEILLE, 
PASSAGE ST JÉRŐME, 31000 TOULOUSE 
OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 10H A 19H 


Metacréatures Eurapéennes 
Réaliítés Virtuelles 20 
Shadowtech 
Tirez sur le dragon 
Eclipse totale 
Le démon dans la bouteille 
La réine Euphoria 
Les voleúrs de Narcopuces 
La dame de coeur 
Alerte rouge 
Elven fire 
Tir Taimgire 
Des pourris et des ombres 
Chiens de Guerre 
Témoln Oculalre 
Gtow City Blues 
High Tech €/ Low Life 
Aztlan 
Blood in the Boardróom 
Celtic Double Cross 
Corporate Download 
Cyberpitates 
Dark Angel 
Divided Assets 
Fírst Run 
Harteguins Back 
Missions 
Mob War 
New Seattle Sourcebook 
Predator 8 Prey 
Renraku Arcology 
Shadows of the Underworid 
Companion 
Super Tuesday 
Target Smuggler Havens 
Target UCAS 
The Germany Sourcebook 
Undderwarid Sourcebook 

9 Corparate Punishment 

s Cannon Companion 


SOOTHSAYER 


§ SPACEMASTER : Privateers 
Akaisha Outstation 
Beyondthe Core 
Mmperial Crisis 
League of Merchants 
Raiders of the Frontier 
The Cygnus Conspíracy 
The Durandrium Find 


SPOOKSHOW 


SOIRÉE ENOUÉTE 

Dieu est mort 

Les salauds se cachent.., 
" La mort s habille de blanc 


SOVEREIGN STONE 


STARTREK DEEP SPACE9 
Narrators Toolkit 
" Raiders, Renegades £ Rogues 


STAR TREK NEXT GENERATION 
2 AIrOur Yesterdays 


STAR TREK ORIGINAL SERIES 
Narrator s Toolkit 
The Andorians 


STAR WARS, Ed. Révisée 
Ecran Nelle Edition 
Le guide de Fempiíre 
Le guide de Valliance 
Manuel du général Craken 
Manuel du maitre de jeu 
Guide de la trilogie 
Cargos interstellalres 
Fragment de la bordure extér. 
Guide de Fhérítier de FEmpire 
La Bataille des Jedi 
Shantipole 
Chasse 4 Ihomtme sur Tatooine 
Bataille du solell dor 
Outre Espace 
Pluie dtétoites 
Les récupérateurs 
Le domaine du mal 
Vétalle de la mort 
Les coordonnées eltsís 
Crise dans fa cíté dés nuages 
Meurtre ds la cíté des profon, 
Venlévement de crying, . 
Supernova 
Edalreurs 
Les étolles jumelles de Kira 
Morts ou Vifs 
Darkstryeler 
Aventures Instantanées 


SUPERBABES - THE FEMFORCE 
SWORDS of Middle Kingdom 
SYSTEM FAILURE 
TABLEAU DE CHASSE 

Kath 

Mary 
TEENAGE MUTANT NINJA T. 
THE DEVIL"S ADDITION 
THE DOMINION TANK POLICE 
THE EVERLASTING 
THE MENIN BLACK 
THOAN 

Ecran 

Arwoor 
TOON 

Ecran 

Silence on Toon 


TORG 
La cité étemelle 


" TRAVELLER Books (0-8). 


TRIBE 8 
Weaver Screen di Assistant 
Vimary Sóútcébook 
Children of tilith 
Companion 
Horrors ofthe ZBri 
Into the Outlands 
Bookoftegends 
Word ofthe Piltars 
e Trial by Fire 
. Map Pack 
TRINITY Softcover 
" Aurora Australis 
UNKNOWN ARMIES 
One Shots 
Lawyers, Guns 8: Money 
" Postmodern Magick 
" UNSANCTIONNED 
VAMPIRE, 3éme edition 
VAMPIRE, Initiation 


Ecran 3éme édítion 
Les secrets du monde des Tén, 


- N"hésítez pas á nous contacter pour de plus amples informations sur notre stock 


18240 
20425 


17500 


9310 
11400 
15200 
17500 


26900 
12500 
155,00 


26900 
15900 


26900 
12500 
17000 


24605 


7400 
9405 


Guide des joveurs 15105 
Les liens du sang 69.00 
Chicago by night 16245 
Manuel du conteur 14535 
Mihvaukee by night 12828 
Succubus club 14900 
Eveil: Diablerie au Mexigue 9500 
Le livre du clan Toréador 10260 
Lelivre du clan Brujah 10260 
Le fivre du clan Gangrel 10260 
Le livre du clan Tremere 102.60 
Guide des joueurs du Sabbat . 153.90 
Livre du Conteur du Sabbat 14535 
Monde des ténébres : France 189.05 
Le guide de la Camarilla 21375 
VAMPIRES DTORIENT 18810 
Hong Kong 15105 
§ Dharma Book : Bone Flowers 9500 
VAMPIRE ( 3rded.) 159.00 


2 Blood Magic : Secrets of Thaum, 


" Nights of Prophecy 125.00 
AGE DES TÉNÉBRES 19665 
Ecran Age des Ténébres 85.00 
ívre des secrets du €onteur" 11970 
Lívre du clan Capppadocian 10260 
Guide des jöueurs 16245 
Liber Constantínopolis 13680 
Liber Transylvania 15390 
Marée de Ténébres 13680 
Trytigue Sanglant ! 141.55. 
e Trytígue Sanglant Il 14535 
Le Fils du Dragon 14155 
VAMPIRE: THE DARK AGES 15900 
§ Dragon Ascendant : Tr. Chron. IV. 95.00 
VIOLENCE 55.00 
WARHAMMER 189.05 
Personnage 93.00 
Ecran 38.00 
Premier campanion 11305 
La Campagne Imperiale 151405 
Mort sur le Reik 15105 
Middenheim 1305 
Le pouvolr derriére letröne 13205 
Kislev 14155 
Repose sans paix 13205 
Empire en flammes 14155 
Le seigneur des liches n305 
Le feu dans la montagne n305 
Le sang dans les ténébres 10355 
La mort sur son rocher 10355 
Guerre au royaume des nains 11305 
Sombre est Faile delamort 12255 
Chateau de Drachenfets 12255 
Pour la gloire dtUlric 16720 
Le nouvel apocryphe 14155 
Vagonie du jour 15390 
Arcanes magigues 95.00 
Manuel du joueur 95.00 
Sartosa 17800 
Marienburg City Book 14900 
WHISPERING VAULT 14000 
WRAITH : LE NÉARNT 20805 
Ecran 9405 
Guide du Joueur 16055 
Midnight Express 103.55 
WRAITH, the Oblivion 17900 
WRAITH, the Great War 159.00 
JEUX DE SOCIÉTÉ 
Baston 19000 
§ Carolus Magnus 26500 
Condottiere 12400 
Formute Dé 20900. 
§ - Pack USA N2 17000 
Muminati 27900 
Lage de la Renalssance 299.00 
Les calons de Katane 18000 
Samurai 20900 
Tikal 27000 
" Tohu Wabohu 95.00 
Vinci 18000 
MINIATURES WARGAMES 
CHRONOPIA 25900 
Figurines Tél. 
WARZONE (2éme Edition) 39500 
Figurines Tél, 
DEMONWORLD 39900 
Livre dt armée Orc 109.00 
Livre de Varmée Impérijale 10900 
Livre dtarmée Elfe 11200 
Uvre drarmée Nains 11200 
Uvre díarmée Isthak 11200 
Livre díarmée Thain 11200 
Livre drarmée Gobelins 11200 
Cartes 10500 
Figurinés Tél. 
CLAN WAR 509.00 
Figurines Tél. 
" Desperate Journey 129.00 
DISKWARS 
Dragons 69.00 
Sguelettes de Farrenghast 69.00 
Chevaliers du raj Falladit 69.00 
Elfes Lothari 69.00 
Orgués des plaines 69.00 
Nains de Fenclume rouge 69.00 
Barbares Uthuks dYilan 69.00 
Disciples de Timorran 69.00 
JEUX DE CARTES 


§ CORRUPTION 7200 
CROA 14200 
" DEMOCRAZY 85.00 
ELIXIR 12400 

Alchirnie 57.00 

La Compil : Alc, 4 Man. 4 Ala. 13000 
s FIRE, SHADOW Starter (LSR) 59.00 


. Booster 18.00 
GANG OF FOUR 12000 
GUILLOTINE 12400 
ILETAIT UNE FOIS 12400 
" JUDGE DREDD Starter 69.00 

7 Booster 19.00 
JUNGLE SPEED 12400 
ORCS 8: TROLLS 11400 
PIRATES DES CARAIBES 12400 
REVOLUCIÓN 14200 
SERVICE COMPRIS 12400 


" STAR TREK Second Anthology 259.00 


STAR WARS Starter 45.00 
Booster 20.00 
Hoth 19.00 
Cfoud City 17.00 
Cloud City Enhanced 19.00 
dJabbats Palace 17.00 
Jabba Palace Enhanced 10900 
Special Edition Booster 2000 
Endor 2000 

" WHEEL OF TIME Starter 8000 
9 Booster 17.00 


" WHEEL OF TIME 2 Players Set 165.00 


D 20 cest bien, 95 C mieux. 


Associer sexe et jeux de röles, cest un pet comme 
évoduer les liens obscurs entre Vargent et la poli- 
tidue, Palcoolisme et la violence ou le vracisme et la 
dégénérescence des newones : tellement gros, 
comme le nez, duvón met parfois du temps a 
sen rendre compte. Et ,pourtant, adec son 
impressionnante . majovité de gametes males 
et la mogenne Páge déboutonnante de ses 
plus ferVents adeptes, le jeu de völes s "expo- 

se dangereusement au syndrome du premier 


samédül du mois. 


drait-il sowd ? 


biére de cuir follement originale... 


1e jeú de vőles, ga vend pas fou, mais ga ren- 


A 

Advanced Donjons $ Nichons 
Faisons un test et entrons ensemble dans une boutigue de jeux imaginaire. 
Bonjour monsieur le vendeur. Non, vous ne pouvez pas me renseigner, je 
regarde juste. Oh, c"est guoi ca ? On dirait un supplément de jeu de rőles... 
Et lá, prenons nimporte leguel, ouvrons-le, sűrs de nous, et feuilletons les 
premiéres pages avec un léger sourire en coin. Top chrono : au bout de 
guinze secondes, je vous parie mon tablier contre un bout de sein subti- 
lement cotté de mailles ou un morceau de cuisse moulé dans une jam- 


Élémentaire, trés chair. Car au méme titre gue la plupart des séries télé- 
visées, des mangas et des jeux vidéos, le jeu de rőles véhicule son lot 
de références visuelles plus ou moins subtiles dont le seul but — en plus 

de vendre - est dinterpeller le consommateur lambda : [adolescent 
de sexe adolescent. Ainsi, il est trés rare de lire un jeu de rőles ou un 


Ön imagine des trucs, ön se ven: 


contre et on se tonche, en föne- 


personnages imaginaires pour 
assouvir sa dévorante soif de 
sexe et de luxure... Intéressant. 
Pourguoi pas un complot gou- 
vernemental  chinois pour 
réguler les naissances, un 
remede précoce contre les MST 
ou une géniale alternative 
papale au préservatif, pendant 
guron y est ? 

Le sexe, ceest comme le jeu de 
rőles : naturel. On imagine des 
trucs, on se rencontre et on se 
touche, en fonction de ses com- 
pétences et de la réussiíte de 
son coup. En y regardant bien, 
la notion de procuration est 
tout de méme bien réelle chez 
les rőlistes, mais elle concerne 
essentiellement  lIinterpréta- 
tion de leur personnage et de 
ses actions dans un univers ima- 
ginaire, plus fantastigue gue 
fantasmatigue, et souvent aux 
antipodes de la banale réaliíté 
du guotidien. Pour un rőliste, la 
procuration, c"est faire sem- 
blant d"étre un chevalier et visi- 
ter des souterrains á la lumiére 
d"une torche magigue. Je fais 
semblant d"étre Superman 
parce gue je sais gue je ne suis 
pas Superman. Aprés, si cer- 
tains saamusent a draguer Lois 
Lane, oü est le mal ? Faut vrai- 
ment voter de Villiers pour croi- 
re gue la kryptonite ne durcit 
gue les biceps. 


Sexe et jeux de röles 


Sexe et jeux de röles ? Ben, 
mon premier se joue a deux, 
nimporte guand et plutőót a 
poil, tandis gue mon second 
se joue a plusieurs, générale- 
ment le samedi et plutót 
habillé. Sinon, y a toujours la 
rencontre des personnages, 
Vintroduction, les rebondisse- 
ments, le combat final... Sans 
compter gufon peut tomber 
sur de vrais monstres dans les 
deux ! i 


Nicolas, 19 ans 


La grande difficulté du jeu 
de rőles, c"est d"arriver a 
faire partager des émotijons 
gue seuls le cínéma ou la lit- 
térature parviennent facile- 
ment a véhiculer, comme la 
peur, Vamour, etc. D"une 
part, le sexe en tant gue tel 
n"a guun intérét tres limiíté 
dans un scénario de jeu de 
rőles, plutót fondé sur l"en- 
guéte, la découverte, I"am- 
biance... D"autre part, le fait 
gue les rőlistes soient s0u- 
vent des hommes pose le 
probléme du réalisme : deux 
joueurs gui se draguent ou 
gui se décrivent leurs ébats, 
ctest pas toujours trés cré- 


dible, et ca tourne trés vite 
au ridicule. 


supplément, méme traitant d"un sujet extrémement pointu, sans 
tomber sur un de ces fameux "rappels 
érotigues" dont la presse pipole a fait 
ses choux gras. Et non, ce n"est pas par 
hasard si les héroines des scénes de 
combat ou des invocations de monstres 
marins . sont souvent... des 
héroines, jeunes si possible, laides 
s"abstenir, lascives, blondes, á forte poitri- 
ne, tu nous intéresses aussi... On a rare- 


Hon de ses compétences et de la 
véussíte de son coup. 


Ón a rarement Vendu un abon 5 
nement pour une salle de gyü re 
en montrant deux grosses ei ző 

— boód9 faire du houla hop § 


Conan le turgescent 


[ab D"autant plus due bon nombre de fameux 
1 univers fantastigues sont directement ins- 
pirés d"oeuvres littéraires ou cinématogra- 
phigues - Vampire, tormbringer, Bloodlust 
— bourrées de scénes évocatrices ou d-allu- 


Ce gui me chogue le plus, 
c"est guron persiste a consi- 
dérer les rölistes comme une 
bande de puceaux attardés, 


0 Bolton - Illustration Monde des Ténébres ítirage limité a 10007e: 


ment vendu un abonnement pour une 
salle de gym en montrant deux grosses en 
body faire du hoola-hoop. 


Mireille Dumas en string 

Un bref séjour sur le divan de Madame 
Claude et le constat simpose, impla- 
cable, lumineux : les rőlistes souffrent 


d"un besoin de procuration obsessionnel, 
une maladie sale et honteuse gui les 
pousse a partager leurs fantasmes en 
créant des palliatifs virtuels a leur absen- 
ce d" 1 1e tettálátli KELVÉN Cest bien 


pour louer une taste it porno, a jugé 
beaucoup plus simple. díinventer. un uni- 
vers, un systéme dej jeu et un concept de 


sions a peine voilées.au sexe des anges et 
des démons. Les conguétes et le compor- 
tement machiste de Conan ne sont gu"un 
exemple du personnage imaginaire dans 
un univers de fiction. Ouand on voit avec 
guelle impunité le plus célébre des bar- 
bares séduit, viole, trompe et abandonne, 
on se dit gue le rapport au sexe fait par- 
tie intégrante du caractére d"un person- 
nage, guiil soit masculin ou féminin. 
Passer le sexe sous silence, c"est castrer le 
réalisme dune bonne paire d"organes 
fondamentaux, car peu d"archétypes pré- 
sentent un réel intérét s"ils n"ont pas un 
avis, méme modeste, sur la chose. Le 
gros barbare est souvent grivois, la 
voleuse use de ses charmes, le moine sy 
oppose, le chevalier courtise, lenfant 


bourrés de complexes et 
incapables d"aligner deux 
mots devant une fille. La 
timidité n"est pas liée pas au 
jeu de röőles, mais plutót a 
Iáge de la plupart des 
joueurs, a leur mangyue d"ex- 
périence ou au fait gue les 
filles sojent souvent 
absentes des cercles de 
jeunes joueurs. Je pense gue 
tout change avec [/áge. 


Jean-Francois, 24 ans 


20 2 W [1] VAN 
a Döossier — Sexe et jeux de röles 


les barbares se mettent a 


ali Bloodlust, in Nomine, pourguoi tant de sexe ? der allongés... Y a plus d"jeunesse, ma Fu Avec mon groupe de joueurs, on 
Les rölistes ne sont pas tou- u " JI -Parce gue ca intéresse les joueurs, tout sims bonne dame ! Au moins, guand y s/dro- (—ái a mis les choses au point [/année 
jours frustrés, mais c"est vrai a plement. Ils en parlent beaucoup, j veux guaient, y faisaient pas des jeux de rőles ! tuli derniére, aprés un donjon gui a 
dguils sont guand méme (TH dire. ..dans le jeu de röles, mais cest vrai gue N-empéche gue les rőlistes ne sont pas les OJ plutót mal tourné. Avec ma drui- 
vachement timides., Ceux gue NH o Hl les mécanismes étaient mal ou pas du tout derniers pour la déconne et gue le jeu de all desse, jvétais la seule fille á la 
je connais ont tellement I"ha- [el exploités. Lidée de Bloodlust, cétait de guan- röles, I"air de rien, véhicule guand méme son (ru table et dans le groupe; etil a 
bitude de sortir uniguement e tifier tout ca et de donner un esprit un peu lot de ssmboles phalligues et sexuels en tous Mi fallu gue le meneur de jeu m"en- 
entre rőlistes guils paniguent sg différent au jeuw- unresprit gulil faut prendre genres... Le coup du "mon guerrier il a une E voile une bande de mercenaires 
presgue guand une fille vient avec humour, comme toujours. . . grosse épée", du "je te mords dans le cou ri en goguette alors gue jrétais 
leur demander I"heure. Je ir j ; parce gue je suis un vampire", du "ma hache (6 I seule dans la forét. Je vous laisse 
crois guils appellent ca "rater tf) Pouvoir, dollars, nibards ? magigue ma dit guiil fallait gue je viole un imaginer la suite... Les autres 
un save", -Ouest-ce gui fait marcher les gens ? Le pou- peu aujourd"hui" ou du "je suis pas nympho, ont trouvé ca marrant, mais vu 
bd voir, Fargent et le sexe. Les rölistes, ils sont je me déshabille juste pour détourner [/atten- comment je me suis énervée, je 
(ell comme tout le monde, et méme un pftit peu tion du garde"... Ca sent le cliché, mais y a pense pas gu"on rejouera des 
s Moi, ce gui m"amuse, c"est de tsz plus : ils recherchent le sexe. Prend le Pape, pas photo : toutes ces petites délations sor- scénes de sexe avant un bout de 
ő prendre les mecs au piége had par exemple. Cette semaine, on a vu aux infos tent de la bouche méme des joueurs. A ca, les temps ! 
avec leurs grands airs et leurs guil avait disparu trois filles répondent gue lorsgu"on met cing mecs 
s gros bills machos tatoués et heures avec son chauffeur autour dune table, ca dérive forcément en C"est vrai gu"ron se retrouve 
KEI tout. Ouand un joueur et son garde du corps. Vu le parodie machoide, a cause des hormones. Et a souvent entre mecs autour 
9 ménerve, je lui fais les veux temps guil faisait, y pou- ca, les mecs répondent gufelles ont gu"a dune table, mais ca nous 
—ii doux et ca marche á tous les vait pas aller au ski, alors apprendre a jouer, au lieu de critiguer bétement, comme de vraies nanas. Et a ca, empéche pas de connaítre des 
3 coups : le type est tellement cest guil est forcément allé les nanas répondent gue ca ne les intéresse pas, parce gufelles ont mieux á faire filles, hein ! Si on joue au lieu 
nál géné guiil ne sait plus si.c"est aux putes. Mais pour en gurá faire semblant de faire des trucs pendant toute la nuit. Et á ca, les mecs d"aller en boíte le week-end, 
I mon personnage ou moi gúi revenir aux armes de feraient mieux de répondre gue ca les intéresse aussi, mais c"est une autre his- c"est juste pargue guton préfe- 
5 le drague. Aprés ca, méme Bloodlust, gui abritent Í/es- toire. re ss"amuser entre potes plutót 


prit de criminels, elles doi- gue daller faire les cons dans 


arler gentiment aux ser- vent vivre des émotions 6 ( 1 une usine a drague. Et guand 
TAUSEs dás auberges..,. humaines pour progresser, Je voudrais etre un nain ony pense, ca veti elsátre 
et le sexe en fait carrément Léternel probléme du mangue de joueuses se pose donc une fois de plus sur la dire gue les rölistes sont 
partie, non ? table, avec la force dune bavette saignante dans I/assiette dvun végétarien. Ben vachement évolués pour leur 
joue dinnocence... Aucun personnage n/est jamais A ] tl oui, on sait guil y a des filles gui jouent, mais ca n"empéche pas gue le marché áge, non ? 
complétement désintéressé, car le rapport au sexe Et In Nomine, méme excuse ? du jeu de rőles se tourne presgue exclusivement vers ceux gui en ont -— pas des 
reste I"une des caractéristigues incontournables de -Ben ouais, méme chose, c"est encore ún jeu filles, hein, ceux gui en ont dans le porte-monnaie ! II ne s"agit pas de machis- 
tout individu — ce guiil en pense, ce guil y cherche dont le sexe pouvait difficilement étre absent, me, ni de misogynie, mais d"une réalité économigue gui se transforme en 
et ce guil en connaít influent toujours sur son com- Dans /NS, il fallait naturellement gutun constat, gui se transforme en réalité économigue. Comme ily a beaucoup plus 
portement. Démon s"occupe du sexe, et puis ca donne un de joueurs gue de joueuses, on fait appel - plus ou moins consciemment — á 
Ce gui peut choguer, ou surprendre, c"est peut-étre petit cőté soufre plutót sympa au jeu. Ouand "toute la panoplie de séduction dont est capable le jeu de rőles pour plaire, 
4 la nudité du sexe dans la fiction, Ihabitude gu"ont tu mets en scéne des démons et des trucs sata- .  séduire et se vendre. Au final, les barbares et les monstres sont les seuls mecs nus 
A les metteurs en scéne et les meneurs de jeu d"inté- ] nistes, tu peux difficilement éviter le cul, tu .— guton ait jamais vus en couverture.. 


vois, Cest comme les sectes, hein, le gourou 
oublie rarement d"se taper les petites 
adeptes... 


grer des scénes, des saints et des seins dans leur pay- 
sage audiovisuel fictif. Dans le jeu de rőles, on glis- 
se du sexe comme on déclenche un combat, on 
expose comme on tue, on déshabille comme on 
invogue... La description de la belle aventuriére, 
Fapparition de la succube et les rondeurs de la 
femme de I/aubergiste sont de véritables instiítu- 
tions du jeu de rőles — éguivalents cinématogra- 
phigues du héros gui se tape la méga-bonne ou de 
la séguence T-shirt mouillé, généralement de la 
méme méga-bonne. 


Au final, les bavbares et les monstres 
sont les seuls mecs nus divon ait 
jamais 94s en cowevrture.. . 


Dun cőté, pour s"adresser aux joueurs, les 
édíteurs usent du sexe comme dun artifi- 
ce alléchant, attractif, gui saute aux yeux 
comme peu de filles vous sautent au cou. 
Les personnages sont des hommes, les 
filles sont belles et dévétues, le pouvoir et 
la réussite sont exhibés comme les deux 
mamelles de la réussite... On a parfois du 
mal a se dire gue le jeu de rőles n"est pas 
fait par des joueurs pour des joueurs — gui 
aiment les joueuses. Mais d"un autre cőté, 
il faut voir gue la majorité des concep- 
teurs de jeu, des scénaristes, des éditeurs 
et des illustrateurs — gui ont bon dos, car 
ceux-laá se contentent guand méme sou- 
vent d"honorer leur commande - sont 
également des hommes. Pas surprenant 
dans ces conditions gue Iimaginaire pré- 
senté plaise aux joueurs, ou présente de 
sérieux ssmptőmes masco-masculins, et 
gue les Bellaminettes aient encore de 
beaux jours devant elles... 


Ú 4 e — 

Fessez-moi mon pere, 

99 6. d d 
car jai péché 
C"est décidé, ceux gui diabolisent le jeu de rőles 
sont donc définitivement de gros frustrés, inca- 
pables d"honorer bobonne de la moindre originali- 
té scénaristigue et pour gui le samedi soir reste la 
sacro-sainte messe du couple et de sa communion 
mensuelle. Forcément, dans cette position, on com- 


prend gue certains avalent difficilement gue les 
jeunes préferent jouer assis plutőt gue de s"emmer- 


Cela va peut-étre en sur- 
prendre certains, mais dans 
mon groupe de joueurs, ily a 
presgue autant de femmes 
gue dhhommes. Du coup, les 
interactions entre personnages 
sont beaucoup plus réalistes et 
il nfest pas rare gu"une histoire 
d"amour naisse entre deux per- 
sonnages, Le sexe en luj- 
méme, je ne vois pas trop Vin- 
térét, mais le sexe des person- 
nages est vraiment guelgue 
chose dimportant dans un 
Julien Blondel groupe. 


Isabelle, 28 ans 


, tigues. Elles execrent notre raisonnement bancal au sujet des dif- 


e. 6 d új. A 74 j 
Bienvenye dans le jeu ani 7 já S KE OL jelueue HöL SALNÁNÉSÉ UL elle 
§$- ivers systémes de jeu gue nous employons, comme le fameux 
de la guerre des sexes 


rapport force/agilité. Mais surtout elles méprisent notre mangue 
flagrant de respect et de considération a leur encontre, du gen- 
; re : "Assieds-toi sagement ma petite, je vais texpliguer en 
Les jöneuses repvochent souvent aux cine MÉ Kélmeles, afin aue tu puissescomprendre, 
öli "1? SEXIS re : ; , ceci est un dé... 
völistes masculins leuw SexISME. AN pt e Ainsi malmenées et agressées au niveau de leur amour 
sent, elles clament haut et fort due le jen góropre les joueuses opt réagi Tat öat üretetmen KEKE ÉBE 
i a ae 4 ú ea leres annees en se detendan i est humain. Et, cest bien 
de vóle est un uwmiders de machos (V0is le Nu connu, la meilleure défense, c"est I"fattague. Ainsi elles se sont 
courrier des lectrices du précédent nume- 
vo). I serait donc temps de sérieusement 
s intlerróger suw notre comportement pon 
ne pas definiítivement coller une maudaise 
éliduette a notre loisív prefere. . . 


mise a nous hacher menu en nous jetant au visage toutes les 
mesguineries dont nous sommes capables. Pour finir, elles nous 
ont donné la sinistre répuitation d"étre les pires machos gue la 
Terre ait jamais porté. A présent, leur discours se fait aggressif, 
Vvoire cruel : Elles se mettent a nous traiter de frustrés, de máles 
réducteurs ou encore de crétins orgueilleux. ceci ntétant gu"une cour- 
te compilation bien fade des propos gu"elles peuvent tenir. Avons- 
nous mérité un tel mépris, un tel camouflet á notre fierté ? La 
réponse est OUI car il faut bien avouer gue nous avons cultivé pen- 
dant de nombreuses années les graines de cette zizanie, préparant 
notre propre perte. 


Lavocat du Diable 


"A Malgré tout, il faut aussi reconnaítre, les filles, gue nous avons des 
circonstances atténuantes gui, sans justifier ou excuser notre com- 
portement, Vexpliguent néanmoins. A vrai dire, nous avons vécu une 
situation de rejet assez analogue a la vötre peu de temps aprés la 
création du jeu de rőle. En effet, lors de la phase démergence du 
jeu, une trés grande partie de vos consoeurs, non-joueuses et 
extrémistes nous ont impitoyablement exclus de leur cercle social 
en nous classant dans la catégorie "pauvres types en tous 
genres" - comme une bonne part de la population d"ailleurs. 
Soit dit en passant, cette discrimination persiste. . . Certaines ne 
voient encore en nous gue des ados attardés blogués dans Iima- 
ginaire de lenfance gui ne pensent gu"a perdre leur temps. Il est 
évident gue cela nous a refroidi et gue cela a méme distillé en 
nous la ligueur de Iamertume et de Vintolérance. Ainsi, lorsgue 
Vous avez commencé á vous intéresser sincérement a ce loisir fantas- 
tigue guest le jeu de rőle, on s"est méfié, on nya pas cru, et surtout on 
s" est bragué ! D"autant gue nous vivons dans un monde gui ne prőne 
pas véritablement la pleine égalité entre les sexes. II suffit de suivre 
. .  [/actualité pour sten rendre compte : problémes de salaires inégaux 
a compétence égale, mangue de percée féminine en politigue. . . les 
exemples sont nombreux et édifiants. Bref, ce contexte social de 
guerre des sexes a influencé notre attitude car bien gulétant des 
rőlistes, nous nen restons pas moins des hommes, reflets de leur socié- 
té. La suite logigue, on la connaít par coeur : on a fini par bétement 

s opposer. 


Love and roll 


Il devient urgent de changer nos comportements respectifs et de 
faire évoluer le débat pour ne pas accentuer la fracture, En cela, 
a. . lacmmunication est notre meilleure alliée, si elle reste raisonnée et 
. . constructive bien sűr. II ne faut aosolument pas gue vous tombiez 
vous-aussi dans le piége des préjugés, mesdemoiselles : rien ne 
-;, peutétre généralisé et définitif. Abandonnons tous les discours de 
7 la rancceur afin de parler calmement de ce probléme. Ne jouons 
plus le jeu de la mesguinerie et de la bassesse ! II serait dommage 
gu Emma la guerriére et Hector le ranger finissent par ne plus vouloir 
massacrer les orgues ensemble. 


Mister Misogynie 


Pendant fort longtemps, les rölistes masculins se sont plaint du mangue d:homo- : 
logues féminins au sein de leurs tables de jeu. Mais, peu a peu, le temps faisant son [7 
ceuvre et le jeu de rőle se démocratisant, celles-ci ont fini par se mettre a table. Mal- as 
heureusement, bien gue leur nombre soit encore restreint, elles revendiguent vive- ala 
ment aujourd!hui lIidée selon laguelle nous sommes de terribles machos. Et puisgue tl 
toutes les joueuses, unanimement, nous reprochent ces travers sexistes, il faudrait étre ) 
un sacré hypocrite ou un fervent défenseur de la thése de la conspiration pour ne pas ( 


se demander si effectivement nous ne nous comportons pas guelguefois comme de? 104 
parfaits petits machistes. ( 8t . 
Leguel dientre nous n"a jamais pensé gue les PJ féminins devaient étre plus douées j 
pour le soin ou la priére gue pour Vart si subtil de distribuer les beignes ? Ouel joueur ] 
n"a jamais considéré d"un ceil condescendant la fille a ses cőtés, jugeant guiil devait la 
supporter afin gurelle nraccaparre pas le MJ ? La petite copine n-est elle pas la pirei 
ennemie du rőliste comme certains n"hésitent pas a [/affirmer ? Oui parmi nous n a 
jamais tenté dinterpréter une femme et n"a fini par en tracer gu" une caricature sim- 
pliste et insipide, a la limite du ridicule ? II est inutile de dressér lalliste de nos péchés 1 
machistes ; il suffit d"étre honnéte avec soi-méme pour enfin ouvrir les yeux sur un Kt 
aspect peu recommendable de notre comportement de joueurs. II nous arrive tous ő " 
un moment ou á un autre de penser comme le dernier des mufles. ; 
Franchement, en échangeant les rőles, demandez-vous si vous resteriez longtemp: ! 

attirés par un jeu pratigué essentiellement par des femmes gui vous considéreraieni ] 

de la sorte et gui imagineraient, en caricaturant a peine, tous les hommes de Funiver: (WU j 
oü évoluent leurs personnages comme des chippendales peu vétus a Vintelligence de a 
primates. II faut bien reconnaitre gue notre attitude n"a pas favorisé la féminisatior 
du milieu du jeu en général. Cependant, le plus dramatigue, ce n est pas gue nou: 
sommes en train de dégoüter nombre de jeunes femmes gui ne demandent gu 
comprendre et surtout á partager notre passion mais ctest gu"actuellement nous don 
nons naissance á un mouvement de contestation gui tourne a la misandrie. 


Oui séme le vent récolte le Tampax 


En étudiant un tant soit peu le discours tenu par les diverses joueuses gui nous entot " / / 
rent, il semble gutelles éprouvent de plus en plus a norte égard un mépris acerb: A 
teinté diironie. Comme si nos travers sexistes ávaient provogúé en elles une réactio! , 
anti-mále. Avez-vous seulement tenté drécouter leurs revendication ? Elles se plai 


kelte 


préter des personnages sans consistance ni importance, des coguilles vides de sens 
Elles se moguent de notre habitude gui consiste a voir la femme comme une icőn- 
sensuelle á la limite de Vimagerie sexuelle populaire en accusant nos personnage 
féminins de privilégier trop souvent leur apparence au détriment d" autres caractéris 


dincarner au fil de nos scénarios : elles estiment gue nous nous contentons d inter ? j 


Christophe Barde 


Sexes et jeux de röles 


A 
Vaut arreter ! 
Franchement, ca suffit les 
conneries, Luniversalisme 
sirupeux des humanistes en 
mal d"éguité commence a 
me démanger mécham- 
ment [focciput. Tout 
mömes, les garcons 
jouaient au Big Jim et les 
filles a la poupée, personne 
ny trouvait rien a redire et 
les vaches étaient bien gar- 
dées. Ouand il prenait Ien- 
vie aux uns ou aux autres 
de faire des choses 
ensemble, on sait ce gue ca 
donnait et les chiards gui 
jouent au docteur oublient 
bien souvent le serment 
d"Hypocrate en route. La 
maturité aidant, voila gue 
töomberait la barriére des 
sexes et gue "Youkaidi, 
youkaida", Maurice se met- 
trait au léche-vitrine et 
Colette au jeu de rölés ? 
Déja guvelles se battent 
pour un salaire décent, un 
poste a [Assemblée Natio- 
nale et le droit de payer la 
moitié du resto, il mangue- 
rait plus gurelles viennent 
pourrir nos parties de 
Warhammer en poussant 
des cris d"orfraie au 


moindre rat géant, A-t-on 
jamais vu un joueur de 
pétangue soudoyer sa 
réguliére pour gurelle titille 
le cochonnet ? Elles veulent 
manger des chips molles et 
boire du coca tiéde entou- 
rées dune bande de poilus 
malpropres ? Japplaudis 
des genoux. Mais a votre 
place, je me méfierais 
d"une femme gui accepte 
de tomber aussi bas. 


Thomas Shaw 
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1.e souci du role-pla9 et de la construction 
psXchologidgue des personnages, conditions 
essentielles au jeu dambiance, aussi bien due 
les thémes propres au genre horrifigue en hui- 
méme, ne cessent Vinterroger 11) el jotteurs 
sur la place dwil convient daccorder a la 
sexualité dans le cadre de Vhorreur ludidue 


uel aue soit le genre concerné, du med-fan a Ihorreur — 
c pEkÉSÁt par la S-F, la difficulté majeure dú jeu d"am- DAINNSMOLGT I 
biance est de gérer avec sensibilíté les relations entre les kezáséségű 4 dl 
différents acteurs - personnages joueurs ou non joueurs. un márouettágabávézánfo te MY SZALL TEKTT 
Pour approcher cette sensation de "vécu vrai" gui fait e mesg 
tout Vintérét de cetteapproche du jeude rőles, il n est pas 7 tti 
simple, d"un cőté comme de I/autre de Vécran, de sortir 
des attitudes archétypales gui trouvent le plus facilement 
a s"exprimer autour dune table. Mais soyons clairs: tenir 
un profil psychologigue complexe d"un bout a [/autre 


ce gue les péripéties du scénario ont töt fait de prendre le 
dessus sur les guestions personnelles. Et guoi de plus per- 
sonnel, en fait, gue la sexualité ? 


d"une partie est extrémement délicat, ne serait-ce gue par- 34 h Ű 


61 4 
hö 
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Le jeu de röles est un milieu d e gui Hgt ő 
t parfois peu pour guune partie, a force d € ; 1 

Knök. Meng la a ÖS azé dlle difficilement compatible avec une Aa osp tre 
horrifigue. Vexpérience"enseigne gue la mixité autour de la table tend souvent a 
créer une sorte de retenue générale, un climat dans legel joueuses, joúeurs et maítre 
peuvent simpliguer plus sereinement dans la gestion intime de leurs ANAL t 
On pourrait penser guiil s"agit de complications inutiles dans le cadre du genre pék 
figue. En littérature, cétait d"ailleurs a peu de chóses prés ! opinion de S j S 
refusait gue le guotidien- et.donc Vamout, et la sexualité; pénétre sa fiction. Ses p ; 
sonnages aux ressorts psychologigues grossiers, évoluánt dans un environnemen 
familial et social le plus souvent a peine.esguissé, ne 
sont pas sans évoguer ces PJ créés a la va:vite juste 

avant une partie. Legros défaut de cette approche 

est guétant donné leur faible espérance de vie, ces 

personnages niauront jamais [occasion desépaissir 

au fil des scénariós. Car Vhorreur, intrinseguement 

létale, est beaucoup plus meurtriére gue nimporte 

guel autre genre du jeu de rőles. Pour autant, cette 

fadilité gui consiste a enchafner les archétypes sous 

prétexte guils mourront vite n aboutit finalement 

gu"á vider le jeu de sa substance. Car tout l/enjeu de 
.§ Fhorreur ludigue est dimpliguer autant gue poS- 

.( sibleles joueurs dans leurs personnages, de manieé- 
re a leur faire partager au moins un peu de la peur 
gue ces derniers sont censés éprouver. t 

Voyez par exemple comment évolue la relation 

entre Kyle Reese et Sarah Connor dans le Termina- 

tor de James Cameron. Ils sont. poursuilvis par un 


(24 


§ , mentstrictement adulte du triptygue sexe-violence-reli- 


LEVASION: — 


Au dela des passions 


Fleuron de Ihorreur ludigue, Kult propose un traite- 


Typ. 
[/ ] Tt 


) us I) i 


La mort ne 


gion, pierre angulaire de Fhorreur contemporaine. Ses 
régles développent une conception novatrice de la 
sexualité dans le jeu de rőles, en ce sens gufelles la pré- 
sentent comme un élément constitutif de I"univers du 
jeu. Dans le chapitre du livre de base gui lui est spécia- 
! lement consacré, on apprend ainsi gue dans ce monde 
de faux-semblants, la passion (soit le sexe en tant gue 
pulsion) est le plus court chemin menant a la Réalité, 
mais gue c"est aussi le plus dangereux. Né dans la trés 
permissive Suede, Kult est en décalage certain avec le 
marché international du jeu de rőles, traditionnelle- 
ment plus orienté vers les adolescents et les jeunes 
adultes. Ce gui expligue certainement gufen comparant les deux éditions améri- 

! caines a leur traduction francaise, on s"apercoive gue le chapitre traitant de la pas- 
sion a subi des coupes sévéres de ce cőté-ci de I"Atlantigue. Autocensure regret- 
"" table gui prive le joueur francophone dréléments de background (une secte sexuelle ! 
et plusieurs créatures non-humaines) illustrant des considérations d"ordre plus géné- 

ral, retranscrites, elles, dans leur intégralité. 
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tueur nön-humain et sans pitié, ce gui doit rappeler dessouvenir aux jouéurs de ChilI, 
de Kult ou de LAppe! de Cthulhu. Et gue font-ils ?/Ils tombent amoűreux et font 
Vámour, puisant au cceurméme de leur humanité la force de continuer. Lórsdue le Ter- 
minator les retrouve, ilest.cairgue les enjeux deleur survie ont pris, du fáit méme de 
leur nouvelle intimité; une. dimension supplémentaáire. IIs.s"aimentjet cest pourguoi ils 
ont désormais plús a péfdre gue leur propre vie: En conséguence, la mort de Reese 
nenestgue plustragigüe. Mieux,elle produitdu sens, ce güi devraittoujours étre le 
cas lorsgu"un PJ décéde, 


í6 rab boris Sex 
Impliguer la vie amoureuse et Séxuélle de son personháge dans une partie tient en 
définitive a peu de-éhose : preridre le temp$ de jöuer la séduction par le dialógue, sans 
recourir aux dés, rendre par le role;play Vintimitégui unit un-couple, éviter les ellipses 
lorsguiil s"agit derdécrire les rapports sexiels, cönstruiré des histoires dvamour com- 
pliguées entre personniages/dú"ils soientPJ ou PNJ. A.ce Sujet, les classigues horrifigues 
sont d une efficacité redoutable : "notre.amour estimpossible car je suis un monstre", 
"jrai découvert guil rest gű "un abject méurtriér et pourtánt je Vaime-encore" , "mon 
Époux gye je croyais mort est sorti hier de son caveau; mais il a terriblemént changé", 
etc. On cömprend; dés lors tout Vintérét/de jouer én Couple, la relation.gui unit les 
jöteéurs dans la réalíténourrissant naturelleméent celle de leurs personnages. 

Cestune évidence gúe la sekxűalité d"un bérsonnage renvőle a celle dú joueur gui Vin- 
cálne, cergui-eompligue parfois les rapports áutóur de la table: Par exempte, deux 


ua lns c 


j jodeurs mascúlinis ne seront-ils pas gérjés d icárnér un couple homme:femrme, guand 
" Vintimité de leurs personnagés renvoie dans la réalité Vimage d"úne relation homo- 
) 1 g 3 


sexuelle /Ladifficultésaugmenterentoré lörsgúil s"agit 
diincárner avec sensibilitéj/ crestszá-diresans tomber ni 
dansTexces ni dans le eliéhé un personnagéjóú Uh couple 
homosexuels. A cetvégard; la pláce du MJ) ést/plús confor- 
table, car passer enpdermanence diun PNLáfaütre lui per- 
met dientretenir:úne certaine distáncerávéc chacun 
dientre.eux. 
Mais Vhorreur, erv particulier lorsgúrelle-sjiscrit dans un 
contexte contemporain, impligue due le MJ, pour créer Vin- 
guiétude chez ses joueurs,hésite pas a solliciter leurs peurs 
ét leurs tabous. Cestunedémarche forcément transgressive. 
Perversions, mutilations; törtures, crimes sexuels, aussi bien 
Ge ces rituels impies si chers a Lovecraft, trouvent donc natu- 
rellement a étre mis en scéne dans le cadre du jeu d"horreur 
Gui, plus gue tout autre; repose sur lefficacité de ses effets. 
Inutile:de préciser guecette maniére de jouer présuppose la 
Maturité du maítre et de ses joueurs;/ supposés connaitre la 
distance guil est nécessaire de conserver par rapport á leurs 
personnages pour, c"est tout le paradoxe du jeu de röles, sy z EHÜN 
impliguer complétement. kt Apjb 
Johan Scipion 
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í8 . 
! De Dunwich 
" a Innsmouth 


Tenant dune vision cosmigue de 
Fhorreur, Lovecraft travaille a 
construire un univers gui, dans ses 
fondements mémes, nie Vhu- 
main, ce gui se traduit par une 
conception particuliérement utili- § 
tariste de la sexualité. Totalement 
exempte d"amovur, elle est géné- 


ralement évoguée dans le cadre 


dignobles rituels contre nature, 
par ailleurs jamais véritablement 


a décrits. Sans compter gue le 


Mythe de Cthulhu tend a présen- 
ter le rapport sexuel comme un 
outil dihybridation monstrueuse. ( 
Cette perspective est particuliére- 468 
ment sensible dans deux textes, ii 


" exploités pour LAppel de Cthulhu ll új 
! dans les suppléments Retour a J 
! Dunwich et Lévasion d Innsmou- 


th : á Dunwich, une femme Sfest 


I unie a Yog-Sothoth pour enfan- Hő 


ter des jumeaux difformes, tandis ői 
gue la guasi totalité de la popula- $ 3 
tion dInnsmouth est le résultat 

de croisements avec une espéce 
d"humanoides amphibiens. Et si 
LAppel de Cthulhu propose trés 

peu de scénarios dans lesguels le 
sexe participe de Vintrigue, on 


I! notera cependant gue le PNJ 


principal de La putain de Baharna 
(extrait du recueil Aventures dans É ; 
la région dArkham) est une non- 

ne gui, a force de frustration, a s 
projeté dans les Contrées du Réve ) 
un avatar perverti (et dédoublé) 

de sa propre personnalité: § 


TETTRE? 
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Denis Grrr on the net ? 


www.welcom-technology 
.com/dgrrr 


Cest pour ca gue tu sévis aussi dans le jeu de rőles, pour choguer ? 

— C"est vrai gue je suis pas spécialement rőlisteva la base. Ce gui mintéresse, c est 

plutót la párticularité de tous ces univers, cette porte ouverte a Vimagination, a la 

création... Ouand tu vois un jeu comme Warhammer, avecces armures et tous ces gp 

1 ce gue tú peux te permettre avec ca ? Cest; 
voué á stagner, au niveau visúel-:.: Le jeu de rőles, cest un milieuoütellement de 

" styles peuvent s"exprimer, se développer... Si seulement cétait mieux payé, on 
pourrait vraiment se lácher a fond ! Ouant tu compares avec le prix gue payent les 


"trucs bourrins, cest hyper figé ! OU est- 


" trucs de -cul... 


Et guand on fait appel a Denis Grrr pour une illustration jeu de röles, cestjustement 


pour ce cőté sexe, provocateur ? 


- Ben, cest vrai gue bien souvent on me propose des trucs un peu démoniagues, par- 
cegulils ont vu des illus du méme styledans le jeuide rőles, maisy.en a aussi gul sima- 
ginent gue jvais leur mettre un p"tit peu de sexe partout ou transformer le deéssin en 
un machin complétement délirant. . . Beaucoup de gens ont trop les yeux au fond.dla ma 
culotte pour regárder un dessin comme il faut. Mais je pense gue cest la malédiction ! 

de beaucoup dillustrateurs drétre cantonné a un style alors guton est capable de 


plein d"autres trucs. 


Beaucoup de gens ont trop 
les yeux au fond dia culotte 
pour regárder un dessin 
comme íl faut... 


Entretien...Denis Grrr 


néz menet ába a 


Démóniagues, eYbermétigues, percécs, provocalrices, 
les apparitions de Denis Grrr dans le jeu de rőles — In 
Nomine Satanis, Intervention Divine, Conspirac? X, 
Backstab — passent rarement inapercues. Chirurgien du 
fantasme, obsédé du détail, collectionneur de faces et de 


fesses : Grrr repeint les murs de nos péchés a la seule 


főrce du poignet. Confession dun précheur. 


unGyrr", on imagine gue cest un pseudo, mais pourguoi troisr? 

— En fait, avant, y en avait deux, mais clest un peu comme les étoiles, tu vois. Avec le 
temps, j ai pris en grade; alors j ai récupéré un r, voila tout. Et puis, ily a aussi ce cöté 
"rrinité" , la magie du trois... Si tuveux tout savoir, Grrr, c.est effectivement parce gue 
jsúis un vrai ráleur, un mec jamais satisfait, gui chipote, un maniague... Mais bon, y a 
duandméme des Grrr célébres ! Jen parle sur mon site, j"ai tröuvé un mec gui s"appelle 
Grrr en Touraine,y a une rue du Grrr. . . Cest célébre, guol. 


Tu parles de ton cőté méticúleux, maniague; mais il y a guelgue chose de presgue chi- 
rurgical dans ton dessin: Gest ta signature ? 

- Je pense gue cest venu progressivement. Ouand je vois les dessins de Frazetta, Moe- 
bius — ce cőté.du truc bien fait: Ouand tu regardes longtemps un dessin, t"as une vis 
sous les yeux, et ben, elle est la, bien faite, bien détaillée. Le détailfait partie d/un tout. 
Ca a ün cőté perfectionniste, mais j.y suis attaché, a ces détails. La facon dont les 
implants siincrustent, les imbrications, les veines, les pítits trucs, guoi. J"pense gue ca 
renforce véritablement le dessin, ce cőté réaliste, ca permet de surprendre, d/accro- 
cher, de choguer. . . 


13 
Ez. Bus 
Et cette omniprésence piercing, de la modification corporelle, cest un trip personnel 


ou un délire de dessinateur ? 
-Lesimplants et tout ca ? Tu sais, en ce moment, on estén plein dans VFépogue de réap- 


propriation:deice corps gui nous avait été enlevé par une certaine Eglise. Mes dessins . 


ne font gue montrer ce courant draffirmation de soi, ddembellissement, avec ce cőté 
cyberpunk guton connait déja bien. Cest pas un trip a moi, mais ca s affirme presgue 
comme guelgue chose de logigue dans le dessin. Je fais pas ca pour provogúer, méme 
si jvutilise des ssmboles ou des messages, mais plus parce gue ca correspond á une 
attente des joueurs, des consommateurs de jeux de rőles ou de musigue. Cest le 
méme délire pourles pochettés dralbum ou les trucs gue jrai fait pour le piercing et le 
tatotage. Ce gui me súrprend, cest gurun magazine de jeux consacre enfin ún papier 
au sexe, alors gue cest guand méme un des mécanismes de base:du jeuet de la vie, 
non ? Jcomprends pas pourguoi personne n"a jamais sorti un vrai jeu de ráles, avec des 
morceaux de sexe dedans. Mais bon, je pense gue je vais déposer le nom, alors on en 


reparlera sűrement... [ 
Propos recueillis par Julien Blondel ÍS (de 


Jeu de ráles 0 est une margue déposée Denis Grrr za 


26 


v 
ál 


HA 


fr: 
Ti 


FEniorantes, capiteuses, les toiles de Vfaitresse Hertz 
ransforment Vhomme en eréature, Vanimal en s9m- 
bole et les couleurs en personnages. Révélée par 
Pagic, la cheffe Pcewore du pays du champagne bul- 
le, visive, alanguie sur sa couelte, un pinceau á la 
. Main, a croguer les Visions de ses fenélresintimes. 
nfessions dune pécheresse. 


"Ca na rien de sexuel, hein, mais si tu devais étre un 
animal ? 

- Un animal ? Jsais pas moi, y a plein gui me plai- 
raient... JJaime bien le lamantin, le loup, la panthe- 
re noire... Liguane aussi, mais si je devais vraiment 
étre un animal, je pense gue je serai Vorgue, tu vois 
parce gue jvadore la mer. Mais crest ssmpa le laman- 
tin, tu sais, JJadore ct"animal. J"en dessine jamais, 
c"est vrai, mais cfest juste parce gue j"ai pas vraiment 
de documentation sur les lamantins. Maintenant 
gue tu men parles, je me rappelle gue j"avais juste- 
ment dans Vidée dans faire un bientőt. Jraime bien 
dessiner les animaux, en fait, méme si jipréfére les 
personnages. 


- D"accord. Mais tu n"aimes pas gu"on dise gue tes 
dessins ont un cőté "sexe" ? rás 

— Je les trouve pas vraiment sexes, en fait, plutót sen- 
suels. Le sexe, cest un peu cru, alors gue le sensuel, 
ca permet d"en imaginer un peu plus. Les courbes, les 
couleurs, les mélanges, la peinture... Tout ca, c"est 
vachement sensuel, tu trouves pas ? On dit gue les 
KESZ dé ZS a a leurs auteurs, mais y a aussi 
! es mecs gui voient du cul partou is. gui 
sont frustrés, d"autres gui ont I/eeil... Ca veut Bs dire gráne ekozó Mais. 
Mei, jjadore Brom, Bisley, Frazetta, Bradstreet et les grands peintres com- 
me Delacroix, Gustave Klimmt... C"est pas parce gue je fais des trucs sen- 
,  suels gue jisuis une obsédée ! 


- Brom, Bradstreet, Hertz... Ca fait guoi de dessiner pour Magic ? 

7 Ben, ca fait surtout longtemps, en fait. Cgurest bien avec les améri- 
cains, cest gulls sont vraiment sympa. Vachement pro aussi. En ce 
. . moment, je bosse avec US Game System, pour les tarots fantastigues, et ca se 
e impeccable. Mais c"est comme avec les francais : faut les appeler souvent et les 


p 


HE TB 
reláncer sans arrét. 
ii, 
"Magic, un tarot sur les vampires, Backstab : on va finir 
Par cróire gue tu aimes le jeu de rőles ! 
§ con, parce gue jy joue vraiment pas. Tu sais, les 


aui durent des plombes, c"est pas du tout mon 


ruc... Je suis patiente gue pour les jeux d"ar 

vois, jadore la roulette, les ticket a gfattet ee töle 

vé neries. Heureusement gue jhabite pas a Las 

jázéb Javais des sous, j pense méme gue passerais 
nte 5 a jouer en bourse. 


u 
hacun son fantasme... Cest guoi le ti 
a H3oN He guoci le tien ? 
irlozá SAAA truc gue j"aimerais faire ? Méme si c"est 
pOUYAÉS .? Alors je dirais la téléportation, tu vois, 
Etsjei eni "! vachement vite n importe oü sans payer. 
. Pius je pouvais étre invisible..." 
í ! 
Ni 
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: Entretien...Nathalie Hertz 


Keims, 
ville a bulles 


Originaire de Paris, Natha- 
lie Hertz vit désormais a 
Reims, ville célébre pour sa 
cathédrale, son cham- 
pagne et...ses illustrateurs. 
C"est la gue sévissent éga- 
lement Thierry Masson 
(Prophecy, Backstab, L5R, 
jeux Tilsit), Emmanuel 
Michalak (Nephilim, 
Polaris, Backstab, 
Prophecy), Laurent Cagnat 


(Vauriens, Polaris, Guildes), 
Franck Poterlot, Jean-Marc 
Maguin et bien d"/autres. . . 

Y aurait-il une ruche ? 


Les Derniers 
hommes, 

12 Peuple de Veau, 
1e Cinduiéme ange, 
Les Légions de 
VPapocalgpse 

Pierre Bordage 


Librio 
10 F chague tome 


Aprés Stephen King, 
cest au tour de Pierre 
Bordage de se lancer 
dans le feuilleton. II 
décrit un monde post- 
apocalyptigue ravagé 
par la troisigme Guer- 
re Mondiale, dans 
leguel une poignée 
2 d"hommes, organisés 
A! enclans nomades, ten- 
te de survivre. On suit un jeune 
héros handicapé et mal accepté 
par son clan car possesseur dun 
don de clairvoyance gui se révéle 
étre un poids et une bénédiction. 
Cependant, dans IFombre un ter- 
— — rifiant ennemi veut 
anéantir ce guil reste 
! de Fhumanité et seul 
( le jeune héros semble 
,. ! étre en mesure de sy 
opposer. Lauteur 
4 signe ici une excellen- 
te saga dont on attend 
la suite avec impatien- 
:2 ce. II nous dépeint un 
- ss 6] univers gui pourrait 
toutá fait étre celui de 
notre avenir. Oui plus est, il peut 
étre un excellent monde pour des 
parties de JdR. Un feuilleton a 
consommer de suite. 


un feuillaton inédit 
á suivre dans Librio 


, un feuilleton inédit 
a suivre dans Librio 


Jacgues Sadoul 
ii Jne histoire de la 
xi science-fiction -1 
T; 1927 


égyptienne. Si les deux premiers sont assez i 
troisiéme est un must de malchance, ce gui jó rettattas 
entta livre a le mérite dimposer un rythme plutőt mus- 
géjá bö Czkgia la carte duun monde gigantesgue. Et c"est 
Les éditions J"ai lu rééditent Cybione (191 p, 28 F) d"Ayerd- 
hal. II s"agit dune enguéte policiére se déroulant dans un 
futur lointain sur un monde 
ultra-libéral. Ainsi un flic et une 
Í Eg " enguétrice travaillant pour une 
IZÖTODONE ett " compagnie d"/assurance se 
s] retrouvent obligés de collaborer pour élucider une affaire 
de meurtre gui sfavére étre des plus compliguées. II s"agit 
d(un excellent ouvrage gui nous présente un monde intéres- 
sant gui devrait satisfaire les amateurs de cyberpunk 
II est louable gue des éditeurs encouragent les jeunes auteurs 
Tous ne le font pas, mais Mnémcs, en tout cas, s"y essaie avec 
ce premier roman de Stéphane Malagoli (24 ans tout juste), La 
pierre de Tu-Hadj, tome T, le Sang d Arion (378p, 54 F) Cest 
un récit médiéval fantastigue pure souche assez cohérent 
relativement bien écrit, mais gui mangue de souffle díinven- 
tivité. Un premier roman, guoi. Mais on lui pardonne volon- 
tiers et on lui souhaite plein de bonnes choses a venir. 


TOC carbure a VEPO, il faut le sadoir ! AMVec cingd pages 
pour le prix de trois, on se page le luxe de 90us proposer 
deux intervievos ! 

Mu menu donc : Stan e Vince, les dessinaleurs de 
Timploseur, la premiere BD de Benott 
Delépine et Roland C. Wagner dui pré- a 
sente son prochain roman en exclusi- / AY 
Xité ! Vfais adant, goútez donc nos 
romans, nos BD, nos DVD, nos 
films et nos poupées phodgue en 
poil de dromadaire albinos. . . 
TOC est en pleine forme, et 90us ? 


Ah, gue les femmes sont belles au Printemps ! Ah, gue les écri- 1 
vains de SF sont dures guand elles racontent Famour ! Cosmic § ; 
Erotica (J"ai Lu/Millénaires 352p., 79 FF), est une anthologie fémi- A ( A) ha8 D 
nine (dest ce guil y a margué sur la couverture) proposée par Úgy ir h e 
Jean-Marc Ligny, un de nos brillants auteurs. Ce recueil regrou- ErEÉ ES irá 
e des plumes aussi connues gue Poppy Z Brite (peu convain- SE SZbét (448 § 
Kört), Pat Cadigan (un brin déconcertante) ou Connie Willis Törnult ale d ST finir La chemise de 
(trés bien par contre). On croisera des noms moins connus, Í TYEEL TET  KOLVEÁL iz ád éle et J. Sfar nous 
comme ceux des trois italiennes, gui semblent apprécier le t HG kh ZT Zénith, intitülé Lá me de Donjon, de la saga 
concept de "Zone", et gui nous livrent des MY mgténaires Ad) je 48 p 58 P).Led princesse barbare (Delcourt, 
ETI récits pleins dinventivité. Lensemble est assez sét Bi EE 1 draffluence. I onjon connait des difficultés 
DN inégal, mais il faut avouer gue guand une femme écrit du sexe, c"est Egszi NY Va hénordb , les aventurlers ne sont plus aussi 
te/urand 0 comment dire... autre chose gue du SAS. A bon entendeur. og dm Ez agy y karara TOL VELŐ GAS e Ég n1E 
; j 3. 8 j ff JB / j ; , agit de faire 
Le grand O (Dencül, 195 p, 42 F) est un recueil de sept nouvelles de ih e 3: c él coutirebkültgútunébtinééssé kevtoue he 


Philip K. Dick publiées durant Vannée 1953 Il nous permet de décou ENed 17 2 "aA tive danslédonjön Cépendant méne les 


vrir une autre facette de cet excellent auteur. 
On se laisse captiver par ces courtes histoires. Je 
ne saurais gue trop vous conseiller la nouvelle 
éponyme au recueil. 
Avec Darwinia, Robert Charles Wilson 
(Denoél/Lunes d"encre, 375 p, 139 F) signe un 
livre étrange. A la veille du premier grand 
conflit mondial, LEurope se volatilise brutale- 
fi ment, remplacée par un continent sauvage. 
Miracle ou malédiction, Iexpédition Finch brave tous les dangers 
pour le déterminer. Et si la réponse se trouvait finalement dans la 
mémoire d"un jeune photographe ? Une intrigue progressive, des 
théories parfois hermétigues, mais un excellent roman. 
Avec Une histoire de la science fiction (Librio, 123 p, 10 F) Jacgues 
Sadoul nous offre un panorama de la SF depuis les précurseurs jus- 
gura aujourd"hui. Le premier tome nous propose Une plongée au 
sein des premiers maítres. Ainsi a cőté de grandes célébrités telles 
gue Abraham Merrit, Lovecraft, nous redécouvrons des auteurs 
parfois oubliés par le grand public tel Harl Vincent, Lester del 
Rey... Une initiative intéressante. 
Lombre d"Ararat (Fleuve Noir, 332p, 89 FF) est une uchronie assez 
réussie gui nous place au VIle siöcle, dans un monde 0ü !Empire 
Romain d"Occident ne s"est pas effondré sous les coups de butoir 
des barbares (guel lyrisme guand je my mets 1). Thomas Harlan 
(I"auteur) met en scéne trois personnages principaux : le frére de IE 
Fempereur, un thaumaturge, Thyatis, une jeune fille entrainée a 4 
tuer et a survivre, et un jeune garcon, éléve d"une écoledemagie [5 ( 


ae 


ea Ah 477— RK] meilleures idées peuvent déboucher sur des 
NI A Je catastrophes. Un tome gue je vous invite a 
SW B ua /.4 découvrir en urgence. 
, LÉZ Z JA Je suis un Vampire : ce nest en aucun cas une 
Nezz 5 2 [éa affirmation (jradore Vail !), mais le titre dune 
2) 2/188 BD de Trillo et Risso, des argentins bien comme 
il faut, gui vient de sortir chez Albin Michel 
S: (128p, 98 F). En fait cest le tome 1 , La Résur- 
sal E ! rection, gui ouvre le bal de cette série en noir et 
5) va blanc gui nous réserve déja guelgues superbes 
planches. Lhistoire narre la lutte entre 
deux étres immortels — un fils de Pharaon 
et une prétresse — gui se combattent au fil 
des siécles et des continents. Toujours est- 
il guron les retrouve aux USA de nos jours 
et gue Ion se rend compte gufétre un 
vampire, ce nfest pas toujours de tout 
repos... Une BD sympa, gui mangue un 
peu d"originalité toutefois. 
Blame est un manga surprenant de Tsuto- 
mu Nihei (Glénat, 256 p, 42 F). On suit les 
pérégrinations d"un voyageur a FVintérieur 
d"une structure gigantesgue constituée 
de milliers de niveaux. Une visite violente 
a travers un monde étrange a [/atmo- 
sphére angoissante servie par un dessin 
gui privilégie I/action. A découvrir. 


7 TKILLO FH RISSO 


12 Chien de guerre et 
la douloeuw du monde 
Michael Moorcock 

Pocket 

30F 


En cette année 1631, VAllemagne 
est en pleine guerre de Trente 
Ans , Elle n"est gue ruines et déso- 
lation, spectacle vivant de la 
cruauté humaine. Le comte Ulri- 
ch von Bek, surnommé le Chien 
de guerre, y sévit comme capitai- 
ne mercenaire. Une ren- 
contre fortuite va bou- 
leverser son destin : il va 
pactiser avec le Diable ! 
Mais sa mission Ventrai- 
nera au-dela du Bien et 
du Mal, car sa réussite 
mettrait un terme a la 
douleur du monde ! 

Ce véritable chef- 
d"oeuvre de [fauteur 
d"Elric le Nécromancien 

est sans doute un des 
meilleurs récits gu"il mait été 
donné de lire, rien de moins. 

Moorcock retourne les arché- 

types, ne sombre jamais dans le 

manichéisme et réussit, au final, a 

nous faire croire a la force de 

notre humanité. Voilá sans nul 

doute I"une de vos prochaines lec- 

tures (ou relecture). 


ViIoorcock 


objet caché 


KELT rouver 


Backstab 
au rapport ! 


Annoncé avec une fierté non dissimulée dans le 
dernier numéro de Backstab, le 2éme Festival du 
Livre de IImaginaire, alias Imaginaire 2000, s"est 
clőturé ce dimanche 9 avril sur une note d"en- 
thousiasme et d"optimiste généralisés. II faut dire 
gulaprés un mois de conférences, de lectures, 
d"ateliers littéraires, de brocantes et d"expositions, 
les organisateurs avaient de guoi étre fiers d"eux ! 


Wi Bayard jeunesse lance La Col- 
lection des Imaginaires destinée 
aux 11/12 ans. Deux titres sont 
déja disponibles : Le maíitre des 
nuages de S. Brussolo et Le 
souffle du dragon de J. L. Bizien 
(Hurlement, chimére). 


e 
Musigue 


it aimé i it je vous signale 
ue Ion ait aimé ou pas le film Stigmata, je vous sigi 
És la bande originale (Virgin Records, 140 F) est KÁRSLÉE 
sante aussi bien pour le plaisir de Vécoute gue Fdágus 
E tág is 
jon dans le cadre de parties de JdR sonorisées. Le § j 
cellebkt le cscores, a savoir la musigue du film, et le soundtrack composé des mor: 


ceaux interprétés par différents artistes (Björk, Massive Attack...). Bonne écoute. 


STIGMATA 


WI Du nouveau chez Halloween 
Concept : Philippe Tessier vient 
d"accoucher de Projet Domina- 
tion, une nouvelle trilogie pour 
Polaris, et Julien Blondel s"appré- 
te á baptiser le premier roman 
INSpiré de Magna Veritas. Cham- 


pagne ! 


Organisée dans le sillage médiatigue du Festival 


Po 4. Tt ; ; itsch, alors avec Le 7" Í jólést 4 PEOTIVAL INTERNATIONAL 
3 LE "a Si vous aimez le kitsch, alors du Film Fantastigue, á ne pas confondre avec la 

MI Le prochain album de Druillet AVÖTxAZ voyage de Sinbad (Columbia tristar, 199 F) Fédération Francaise de Funk, la deuxiéme édi- II LIVRB II VIII 

attendu au printemps, ne sortira I f b fajl. vous serez servis. Ce film datant de 1958 tion dlmaginaire avait pour ambition de sensibi- 


finalement gu"en septembre. En 
feuilleton, premiers échos dans 
les savanes. 


Pzsdledi nous narre les aventures du plus célebre 

í s a fe! voyageur dans une íle remplie de cyclopes 

j ; et drautres créatures. Mais la merveille du ; tigörüé: 

film tient au fait gue les effets spéciaux sont de hé Hl ésl et, ene] és ve 

éri ici iosité au char j 
utes, ...), un véritable magicien. Une curiosi ) ; ; Z 
Tedjstée Miuakett 8. Macleane (Universal, 229 F) él. une alíg MERVE SÉBE biga éé 
k4 . . en 
i en salle sous le titre de Guns 1748. On y suit les avent 2 k d 

den chemins gui écument les routes d"Angleterre au AL Mára án AÁNÁKAÁ 

humour et action, ce film est un petit bijou. A noter le décalage entre la 


et le théme du film. A consommer sans modération. 


DECN VBA 3 ; TGV 

liser le public aux joies intellectuelles méconnues 

? de cette culture, pourtant fondamentale, dont 

sont issus le cinéma fantastigue et le jeu de rőles. 

Entre une table ronde plébiscitée sur I"Uchronie de 

Bruno Peeters, une rencontre au sommet avec 

Christopher Priest et plusieurs ateliers "jeunesse", les festivités proposaient 

chaussure a chague pied, pour peu gue ces mémes pieds consentent á vous 

porter dune salle a IV autre du vaste complexe culturel aménagé dans diffé- 
rentes salles du centre de Bruxelles. 


0E9RULELLE S 


Md narsatt 6 avi 4000 
álla Maison ur Lro , 24-28 ewtle Kont 1000 Brirvellos 


WI Le 7 juin sortira sur nos écrans 
Iadaptation cinématographigue 
d"American Psycho réalisé par 
Mary Harron. En attendant le 
film n"hésitez a lire cet excellent 
livre écrit par Bret Easton Ellis. 


Pierre-Alexandre Vigor, Olivier collin et Pierre Bordenave 


Chargée des tables rondes et des démonstrations de jeux de rőles, léguipe de 
Backstab et de Prophecy en a profité pour redorer image de la France, faire un 
peu la féte et boire un peu de biére, toujours pour redorer Image de la France. 
Accessoirement, les valeureux chevaliers de TOC on aussi travaillé et ont appro- 
ché guelgues unes des célébrités littéraires du moment, dont le trés surprenant 
Christopher Priest, gui a accepté de répondre á nos gues- 
tions pour une interview exclusive : a découvrir dans le 
prochain numéro ! 


Parmi les moments forts de cette belle initia- 
tive, on retiendra la remise des prix Bob 
Morane 2000, gui récompense les 
meilleures créations de [fannée; la stu- 
péfiante exposition Humboldt-Fontey- 
ne, avec sa galerie de sguelettes et de 
monstres mutants, ainsi gue les activi- 
tés du dimanche consacré aux jeux de 
röles. Si I"Fon pensait le milieu associa- 
tif francais dinamigue et motivé, gue 
dire des belges ? 


€ auel est le vrai nom de TEM, 
le héros de la série 
ses Futurs Mystéres de Paris" ? 


€) Combien de fois R.C. Wagner 
a-t-il obtenu le prix Rosmy Alme : 


€) Mais oü donc R.C. Wagner est-il né ? (Nom : 
A. Bab el Oued Adresse : 
álni z FA Christopher Priest 
B. Vladivostok L] Code : ville : et son magazine 
C. La lune fsz e-mail : Pays : préféré.., 


Imaginaire 2000 


les lawéats des prix 
Bob Worane 2000 
AVec les félicitations 
de Backstab ! 


Meilleur roman francophone : 
Confessions d"un automate 
mangeur d"opium, du tandem 
Mathieu Gaborit/Fabrice Colin, 
aux éditions Mnémos 


But Meilleure nouvelle : 
Contre la Fatalité, 
de Magali Segura, 
du recueil " Légen- 
daire " des éditions 
Mnémos 


Meilleur roman 

traduit, ex eguo : 

Les biplans de d"Annunzio, de 
Luca Masali, aux éditions Fleuve 
Noir 

Des milliards de tapis de 
cheveux, de Andreas Eschbach, 
aux éditions VAtalante 


Meilleure bande 
dessínée : 
Koblenz, de Robin, 
aux éditions Del- 
court 


Un grand merci a 
Michel, Maria, Sarah et 
Manu pour ce .week-end 

de culture... faible en 
calories... 


a Entretien avec... Stan 


La vie dartiste Ouadrature insépavrable du cercle Stan § Nince, le 
c0-dessinateur de tImploseuwr se confie a szzsujét 
i e les e 
clkciolóisae mandunman: tab. Pour féter la sortie de la BD la plus déjantee c ki 
chot, vachement utiles ! Euh Pannée, vetour sur une carriére riche en fer. 
n, je veux dire inséparables ! á8 § 
Un Bac F12 et un BTS en poche,  Autopsie Pune malette. 
ompéres se lancent 58 
KEVÉESTS öregkiene : ce sera Vor- Backstab : Le monde cyberpunk de fú 
tex en BD dés 95 (Delcourt) et du Fimploseur est truffé de trouvailles et 
travail pour Fluide Glacial égale- de détails: tout ca kövek úg Benoít ou peut-on y 
i iné itd voir un peu de votre patte ú ; fs 
kos Megan kodek DSL Ján Stan :  árlunart des idées viennent de MEŐTE E Aék. öaréable 
€ i i € ácise de ce guiil voulait. Son scénario étal 
Kounen, Beneix... La Pub se laisse trés précise de . : Liókéléhő 
3 i a li de ca on a mis en pages ensemb1e. 
tenter et on a pu admirer leur a lire et a partir de HAL lakássá 
les nous a pas empéchés de trouver des trucs Int s 
VAgkin eu Telrendant r la mallette ! Lidée est de Benoit mais le 
chewing-gums, en attendant les comme pour la, t snek leinOA valt ég le, 
studios...). La collaboration avec design des options, ce her 88 Ükkádue 
T épi "est gu"une éta- ment pensé gue, dans la boíte de nuit, ( 3 
kelet irutgátetdtes ce guron danseur sféclaterait sur une musigue différente. 47T 
réparlé d"eux, foi de TOC ! Mais c"était impossible de le rendre bien sur 
papier. 


Pe 


: Visi , la collaboration avec Benoit s"est bien passée ? 1 
5 SOT cs n"est pas un mecde la télé gui arrive dans le milieu de la fé gi 
dit : Voila, je veux faire ca, et hop, on le fait ! Non, il avait ce projet gui lui belé a Sa 10 
il ssest remis a lire de la BD, il a toujours été trés présent. De plus, il était Ms ss 0u 
fait de voir avancer la réalisation de ce projet. Aprés son expérience séget e RÉ 
tu ne vois rien venir avant cing ans, lá, tout a été bouclé en un an : ca change: 


BS : Revenons sur le monde de LImploseur : il est ultraviolent, le igei Tie : tétes 
gui explosent, ceil gui pend et tripes á Vair...Cétait obligé ou cest un c té ÜRELESZS 
S : Crest un choix, parce gu"on adore ca ! Cest tellement excessif gue ca rt evie HG 
le, cest parodigue. On voulait surenchérir sur Benoít, et pareil pour lui vis a 

nous ! Mais cest toujours du second degré. 


BS : Bon, parlons un peu de vous : BD, télé, 
cinéma, pub... vous étes des touche-a-tout du graphisme. Oufest ce gul vous 
ranche le plus ? j TER ÍJEZÁBES 
5; Ca gjévénd, cest plus par période. Ce gui nous fait tripper en général c HE de 
voir nos dessins adaptés guasi directement á Iécran. Cest comme passer a Vima- 
ge animée, cest une autre facon de travailler gue la BD, mais c est aussi excitant. 
En ce moment, on est a fond dans [audiovisuel. On a travaillé avec les fréres 
Poirrot sur la pub Hollywood Chewing-gum : tu sais la Statue de la Liberté gui 
a prendre son bain ! AZEta t 
éggui nous plaít dans Vaudiovisuel, cest tout ce boulot d éguipe, la collabo 
ration entre des gens gui ne font pas le méme travail mais gui bűchent sur le 


méme projet. 


De Benoit Delépine, Stan $Vince 
VEcho des Savanes/Albin Miche 
48 p. 69F 

Sam K. est garde du corps: est ej 
2024, cest un job oü on ne chő 
pas! Lultaviolence d"un mon di 
ultralibéral: telle est la devise de c 
futur pas si lointain. Lhistoire est 
modele du genre pour Shadowrú 
ou Cyberpunk: Sam est engagé p 
un gros milliardaire vendeur GC 
boissons énergétigues pour noya 


BS : Justement, les projets ? ú 3 8 meat mir ii ÖuETaTé kő 4. J 
Sz En BD, il va y avoir le tome 8 de Vortex. Avec Benoit, on envisage PEUT EKÉS 0las 23 NZRES dalolt 
une suite a IImploseur avec les mémes HEKSSA JedÉr EN S e Ber Ve jinlésar dette ési 
décor. Sinon, on a cest a dire la FerüRi 
des projets person- en une seule nuit ! Po 
nels pour le cinéma: ) cela, ilvas SZEKE 
un film de SF en 4 dune bande d"amis ú 
images de synthése fogues et dangereux 
avec des robots. Ca 
devrait se faire dans 
les cing ans si tout 
va bien. 


de ses surprises. 
Le dessin de StangAince est ex( 
lent, trös détaillé, guant au scéné 
de Delépine, il est admirabler 1 
Propos recueillis par bien ciselé. Limploseur mériteé 
Pierre Alexandre Vigor 


une vraie réussite. 


d"une black désabuséfsars 
mais il ntest pas au bjs! 


coup d-eeil et méme plus car CIM 


Entretien avec... Wagner 


Auteur frangais dune duarantaine de rómans et de prés de 
cent nouelles, Koland C. Wagner accumule aussi les récom- 
penses : le Grand Prix de Vimaginaire, cind fois le Prix Ros- 
ny Ainé, le Prix Tour Eiffel... En septembre 1996, il lance un 
cycle nommé les /Vowyeaux Ntystéres de Paris oü le héros est 
un élrange détective nommé Tem. Cette saga futuriste comp- 
te a ce jour six aventures publiées en cing Volumes. 


Backstab : Comment vois-tu Iévolution de la série ? 
Roland C. Wagner : Au départ, la série devait se composer de livres courts publiés f 


Prénom : Roland C. tous les trois mois. Puis les changements éditoriaux de Fleuve Noir ont modifiés ! 

Couleur préférée : Toutes le format des nouveaux mystéres. Désormais, il ny a plus de contrainte de for- 

Plat préféré : Dáhl (Lentilles au mat, ce gui offre une réelle liberté d"écriture. Pareillement, j"ai fait évoluer les 

curry, facon Inde) . . personnages - par exemple, Tem devient moins naif et sa transparence change ; 

Film préféré : Rio Bravo . dans Toons, elle est peu présente a la différence des tomes précédents. Les 

Livre préféré : Une porte sur Fété seconds rőles prennent plus de poids. Le monde aussi change : les fantomas, 

de R. Heinlein sortes diintelligences artificielles, peuvent se reproduire, les technotrans 

Couleur des yeux : Gris bleu ou devraient disparaítre d"ici guelgues romans... C"est un univers gui vit et en tant 

bleu gris gue tel il évolue. 

Taille : Moyenne 

Poids : En diminution. . , BS : Profites-tu des Nouveaux Mystéres de Paris pour critiguer notre monde ? 
Passion : le Rock £ roll RCW : Non, je ne critigue pas, mais le discours " philosophigue " de la série est une 
Héros préféré : Nicolas Eymerich réflexion par rapport a certains aspects du monde contemporain. J"observe et j"extrapo- 


le. Ctest un futur ou il y a beaucoup dréléments de notre présent. 


BS : Oufest ce gue la psychosphére ? 

RCW : Cest né gráce a Christian Rullier, gui avait écrit dans les années 70 un scénario de BD guiil 
n"avait pas réussi a placer. II m"a donné V/autorisation de reprendre Fidée. Ca remonte a une ving- 
taine d"années et le concept s"est pas mal modifié entre temps. Avant les Nouveaux Mystéres, il 
meest arrivé d utiliser des aspects de la psychosphére, mais rien n"était complétement finalisé. 


BS : Ainsi toute ton ceuvre se place dans le méme univers ? 
RCW : Oui ! á [exception des bouguins signés Red Deff, de Poupée aux yeux morts, du cycle des 


Guieu et du Macno, tous mes romans sont dans le méme univers, intégré dans ce gue j"appelle la 
" métahistoire ", 


BS : Comment-tu définirais ton ceuvre ? 

RCW : Je n"aime pas le mot " oeuvre ". Jrai commencé a écrire sans projet littéraire, uniguement 
parce gue j"aimais écrire de la SF. Puis je me suis posé la guestion de savoir pourguoi j"écrivais. 
Aujourdthui je pense avoir trouvé une partie de la réponse. Je suis poussé a écrire et je ne sais rien 
faire drjautre pour gagner ma vie. Puis j"ai défini un projet, écrire une histoire d"un futur gui ne res- 
semble á aucune autre. Un monde sans violence oü les hommes ignorent lenvie, la jalousie. On 


peut le définir comme un projet utopigue vers leguel on peut tendre si chacun tente de faire un 
travail personnel. 


BS : Ouels sont tes futurs projets ? 

RCW : Je dois finir le feuilleton publié par le magazine Bifrost. Sinon je travaille sur une novella 
pour Vanthologie Escale 2001 sintéressant a un passage de Toons. Je vais aussi écrire la suite du 
Chant du cosmos et jvai le projet drécrire un dernier Jimrny Guieu pour lui rendre hommage. 


BS : As-tu pratigué le JDR ? 

RCW : Un peu de Donjon et de Toon, sinon j"ai découvert essentiellement le JDR lorsgue jaitra- 
vaillé pour Casus Belli en tenant la rubrigue inspiration. Dans les années 90 j"ai aussi fait de la tra- 
duction sur la gamme Vampire, gui est un jeu gue jjapprécie beaucoup et gue jaai pratigué. 


BS : Comment vois tu son évolution ? 

1 RCW:Il est bien inscrit dans la culture paralléle francaise. Une partie du JDR se tour- 

IE] nera vers le net, mais le jeu sur table ne disparaítra pas. II faut reconnaítre gue sans 
] leJDR, on n"aurait pas une nouvelle vague drauteurs francais. Cette activité permet 

d"avoir une formation, c"est une école pour devenir écrivain. En tant gue maítre de 

jeu, on apprend a écrire des scénarios, a imaginer des dialogues et surtout á tra- 

vailler sur de la documentation. 


Propos recueillis par Olivier Collin. 


6""" tome des Nouveaux 
Mystéres de Paris 

Roman de Roland C. Wagner 
Edité par Fleuve Noir - 89F 


Il s"agit de la derniére enguéte de 
Tem, le détective transparent. 
Cette fois-ci, pas dénigmatigues 
meurtres a élucider, mais il lui 
faut retrouver I"auteur du vol 
d"un livre écrit par son grand- 
userj Pére. Aidé de ses 
Bon JA 2) amis, Tem va devoir se 
Kt lancer sur la piste 
LIZA drun toon. Roland C. 
zet Wagner a développé 
J un univers halluci- 
nant, un monde 
cyberpunk version 
Nestor Burma. Dans 
ce nouvel opus, il fait 
un cin d"eeil au dessin 
animé et plus particuliérement a 
Tex Avery. Cela donne un roman 
drőle, au rythme endiablé, se 
lisant comme on regarde un car- 
toon. Lauteur maítrise parfaite- 
ment le cocktail humour et scien- 
ce fiction pour notre plus grand 
plaisir. Par contre, je conseille la 
lecture des précédents tomes afin 
de mieux intégrer I"univers. Ce 
roman est une vraie réussite et 
Ion attend avec impatience la 
suite des aventures de Tem, le 
plus atypigue des détectives. 


Téléthon 


BuflN la cochonne 


Ah non, ctest Peggy la cochonne, 
je les confond tout le temps. Ca 
doit étre une association didée 
un peu tordue genre Peggy, 
groin, boudin, Buffy... Bref. 


] Ouest-ce gui est plus lénifiant 


gu un épisode de Buffy ? Un jeu 
vidéo Buffy bien súr, fallait sy 
attendre, et c"est la facétieuse 
éguüipe de Fox Interactive gui 
aura Fimmense privilége de suer 
sang et biére sur le bazar. Leur 
idée géniale consiste a méler 
action et aventure dans un uni- 
vers en rieultaimtridi et en 
caméra objective, sur PC, Plays- 
tation 2 et Dreamcast... Trop 
puissant. Ultime révélation 
conceptuelle de la part du staff 
marketing, vous incarnerez Buf- 
fy Summers en personne, armée 
jusguraux dents et en mission 
pour le saigneur. On se le tient 
pour dit et on nien reparle plus 
jusgu" la sortie, guelgue part 
courant 2001. 


Star Wars on-line 


Longtemps Vobjet de toutes les rumeurs, le projet d"un jeu de rőles 
Star Wars massivement multijoueurs devrait finalement voir le jour 
diici a la fin 2001. Verant Interactive, studio auguel on doit Ever- 
guest et ses deux cent mille abonnés, se colle au développement, 
Lucas Arts fournit la licence et les sous et Sony Online la plate-for- 
me de jeux en ligne (station.sony.com), mais on ne sait pas encore 
gui raméne les pizzas et la biére. 


OAEETMGETBE INET ET SZETT FAT A 
vrtáeSZje TEL PÉSITGZTEEISZ MEKA BET BEZBE 


e Tf . 
: ; vi 5 
Anarchy Online ! Dungeon Siege 3] Hizrossottűett a 
e. e. hd 44 33 
Race de MMORPG Ach ! Che suis diablolike. . . só Figjlísássk j 
Alors gue lacommunauté des ludopathes attend fébrilement la sortie de DC —- Si, comme moi, vous avez acheté 


Parmi les guelgue soixante dix jeux vidéo massive- 
ment multijoueurs actuellement en préparation 
chez tous les développeurs de la planéte, Anarchy 
On-line retient notre attention pour deux raisons : 
ctest un MMORPG (Massively Multiplayer On-line 
Role-Playing Game, retenez cet acronyme parce 
gue vous allez en bouffer), ce gui suffit en soit a 
attiser notre curiosité, et il se déroule dans un univers de science-fiction high-tech, ce gui 
va nous changer de Iheroic-fantasy un brin caricaturale gui regne actuellement sans riva- 
le sur la toile. 
Baptisé Rubi-Ka (je sais...), le monde d"Anarchy sera bien évidem- 
ment rendu en 3D temps réel mais en vue a la troisiéme personne, 
ce gui permettra au joueur de diriger librement sa caméra pour 
observer les tripes de ses ennemis se répandre sous tous les angles. 
Sur le papier ca parait super, dans la vraie vie ca donne souvent 
guelgue chose d"assez insupportable.. . gui vivra verra. Reste, pour 
en finir avec la partie technico-graphigue, gue les spécificités du 
moteur en font un des plus puissant a ce jour pour un jeu on-line (on 
voit les doigts des persos bouger !). 
La planéte sur laguelle se déroule les aventures est un poste fron- 
tiére perdu aux confins de lrespace, a mille milles de toute terre 
habitée, sur laguelle deux factions, la corpo Omni-Mek et les clans 
rebelles, passent leur temps a s"entretuer pour la possession de la seule source de puis- 
sance véritable, le Notum, minerai servant a toutes les applications nano-technologigues. 
Xuand on sait gue la nano-technologie est a Anarchy ce gue la magie est a nimporte guel 
MMORPG dheroic-fantasy, on comprend mieux pourguoi ils sseentretuent. Votre héros 
embrassera donc un des deux camps, présentant chacun leurs avantages et leurs incon- 
vénients. Omni-Mek, vous aurez un accés facile et pas cher a Véguipement high-tech 
mais devrez obéir aux ordres et ne pas penser trop fort, Rebelle, il faudra batailler ferme 
pour voler un opinel mais vous ferez ce gue vous voudrez. 
Les développeurs mettent [/accent sur la coopération et le dialogue tout autant due sur 
lalbaston et on apprend avec plaisir gu"il sera possible de monter un perso sans verser une 
goutte de sang. La constitution de clans régis par des lois différentes sera 
hp. également encouragée. Les guétes devraient étre plus variées gue la 
ve sempiternelle course a lobjet et les joueurs eux-mémes auront la 
possibilité de proposer des aventures. II sera par 
exemple possible d"offrir une récompense a gui 
vous raménera un objet particulier ou la téte d"un 
ennemi... 
Pour en savoir plus, vwww.anarchy-online.com. Sor- 
tie prévue guand se sera fini. 


Aprés avoir tenté de résister guelgues jours 
aux assauts de la presse gui le bombardait de guestions sur le contenu du 
projet, Lucas a fini par lácher guelgues maigres infos. On sait gue le jeu figu- 
rera un monde en 3D temps réel vue a la premiére personne, gue les joueurs 
pourront y incarner tout ce gue I"univers de Star Wars compte d"aventuriers 
potentiels (soldats rebelles, chasseurs de primes, mercenaires...) et gue la 
premiere planéte représentée sera Tatooine, rapidement suivit par une 
seconde, encore indéterminée, On ignore par contre toujours s7il sera pos- 
sible de choisir un camp, alliance ou empire, et ce gu"il adviendra des per- 
sonnages phares de la saga... 


uncom, www. funcom.com 


Diablo II, la concurrence, longue á démarrer (Nox et ses dix heures de jeu 
h ne sont guune gentille anecdote), se prépare finalement a relever le 
gant gurelle sétait prise en pleine face á la sortie du I. Ouand cest un obscur développeur mol- 
do-valague gui sy colle, on pouffe, mais guand cest Chris Taylor, le créateur de Total Anni- 
hilation (entre autres), on fait au moins semblant de sy intéresser. 
La base du jeu repose bien évidemment sur les grands principes gui ont fait le succés de Dia- 
blo et avant lui de Donjons 8, Dragons : un univers médiéval fantastigue basigue, des laby- 
rinthes bourrés de portes, de pieges, de monstres et de trésors, beaucoup d"action et un peu 
de gestion. Sur ce socle immuable, Chris Taylor veut greffer une histoire une vraie, certains 
mécanismes issus des jeux de stratégie temps réel (on contrőle jusgu"a dix personnages simul- 
tanément) et un moteur 3D a couper le souffle, le tout au service d"un jeu a la prise en main 
immédiate, aussi fun gue beau etimpossible a lácher (fin de citation). En fait, ce guil veut, cest 
faire un best-seller, mais il est un peu timide alors il ne le dit pas francnhement... 
Pour étre vraiment exhaustif, ajoutons gue ce sera jouable en réseau et gue cest 
Microsoft gui édite, oü plutőt sa division jeu puisgue la sortie de Dungeon Siege est 
prévue en 2001 et gue d/ci la, la boíte de Bill aura été pulvérisée en petit morceaux par 
la loi anti-trust, ou par une cométe ou par le front révolutionnaire armé pro-arabe et 
anti-stress. On ne sait pas encore. 


RPG en rondelles 


Comme tous ses camarades PDG, le boss de Capcom 
se pose guotidiennement la méme guestion essen- 
tielle au bonheur de Fhumanité : comment gagner 
plus de pognon ? Jusguta présent, il se contentait dy. 
apporter les mémes réponses gue les autres (licencie- 
ments, pression salariale, hausse des prix et tout le 
toutim). Mais un jour, le hasard voulut gue sa femme 
lui commande du saucisson pour le plateau-télé du 
soir parce gutily a un Prisu a cöté du bureau et guiil peut bien se bouger le cul pour une 
fois.C"est lorsgue le charcutier lui demanda s7il le voulait en rondelles gu"il eut la révéla- 
tion ! Pour gagner plus de pognon, il suffisait de vendre un jeu en rondelles, comme le 
saucisson. Aussitőót dit, aussítót fait. Le résultat s"appelle E/ Dorado Gate, un jeu de rőle 
med-fan dans le plus pur style nippon gui sortira en 24 rondelles pendant guatre ans, soit 
une rondelle tous les deux mois. Chague tranche étant indépendante des précédentes, 
les modules peuvent se jouer dans n"importe guel ordre, ce gui augure déja d"un scéna- 
rio exceptionnel... Pour ne pas étre totalement ridicule, Capcom a décidé de confier le 
projet a des pointures et dvanciens développeurs de Resident Evil et Final Fantasy ont été 
appelé en renfort. En fait cest peut-étre le best-seller ultime de I"an 2000 et c"est moi gui 
serait ridicule... mais peut-étre seulement. 


Stormbringer 


On avait déja eu [/occasion de vous en parler 
au moment de la premiere annonce officiel- 
le, un jeu de rőles PC/Dreamcast fondé sur I/univers d"Elric le Ménilbonéen est actuel- 
lement en confié aux bons soins de Snowball Interactive, studio de développement 
aussi jeune gue russe, sous la tendre férule du maítre, Michael Moorcock en personne. 
Bien guiils en soient encore á la phase de conception du jeu (pas de date de sortie pré- 
vue), guelgues grandes lignes s"affirment. Laccent est clairement mis sur la profondeur 
de I"histoire et des personnages, dans le respect le plus absolu du travail de Moorcock. 
Le joueur, gui incarnera Elric, devrait ainsi débuter [/aventure au moment o elle com- 
mence dans le roman, c"est-a-dire lors de sa confrontation avec Yrkoon. Les grandes 
étapes de la saga devraient également étre conservées, 
"] tout en offrant au joueur un univers vaste, peuplé de véri- 
1 tables individualíités, dans la veine de ce gui a été fait sur 
Outcast. 
: 1 Forcément ca fait envie, et on aura largement le temps de 
A baver puisgue ca ne devrait pas voir le jour avant guelgues 


années... 
BEN 


Lo 
u 
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On ze ouaibe 


une Game Boy pour jouer a 
Pokemon (ne niez pas), vous 
allez enfin pouvoir 
passer a autre cho- 
se gráce a la sortie 
imminente de 
Heroes of Might 
and Magicsur ce 
support. La machi- 
ne est petite mais 3DO a guand 
méme décidé de faire les choses 
en grand en implémentant 24 
cartés (dont 18 inédíites), guatre 
classes de héros (le 
hét barbare, le cheva- 
lier, le sorcier et le 


tures et 25 sorts. 
A Tous les méca- 


" et font encore le 
succés de ce jeu de stratégie en 
tour par tour sont intégrale- 
ment repris, ainsi bien súr gue 
les graphismes niais a souhait et 
les petites musigues insuppor- 
tables... 


fűne, 32 bíts 
95 2D10 


Une fois nfest pas coutume, 
Rune, le jeu de rőles 
action/aventure en préparation 
chez Human Head Studio 
(www.humanhead.com) sera 
adapté au papier par les gars 

d "Atlas Games, dont je ne vous 
ferais pas Voffense de rappeler 
guils sont les créateurs de 
Conspirations, II était une fois et 
Ars Magica. Ce sont d"ailleurs les 
regles de cet excellent jeu de 
rőles gui serviront de base á 
Fadaptation. Atlas annönce un 
kit de démarrage gratuit pour la 
Gen-Con (vous pouvez commen- 
cer a tanner votre revendeur 
habituel) et une sortie pour 
novembre 2000. 


magicien), 28 créa- 


nismes gui ont fait " 


9 vese, 


SOUARESOFT 


A, (LL C J 


d d 
(í1c ag A 


4 Ratrez haus le monte he SALA ERGA et farticípez a la fantastígtte guéte tlel famille pour retronver et Vupturer TÚL ceut niystéríeux aüx ponyoírs maléfigues, t 
a. KAN I 


5 diout Au foz he votre Aventüre, VOUS ráttllkres toutes sortes Vamis et tennemís, vous vbus inítterez aux attagues masígmetet aux conlbáts a a la main, et utílíiserez toutes sortesik 


í 


o HA travets ut seénario complétement original, tagarnez Custav et la fagúlle Knight poltiurt elis Sénérations, aínzi gne hVautres epyifragnosis et préparez-vous a la batak ! ! 


há. 


L. OAK stratésiane de : est dísponibie 
d. CET 1 


www.sasafrontíer2.c0,uk 


(cJ1999,2000 Sguare Co., Ltd. All rights reserved. SOAUARESOFT and the SOUARESOFT logo are regsítred trademarks of Sguare Co., Ltd. SAGA FRONTIER is a trademark of Sguare Co., Ltd. "PlayStatio! Alom logo are trademarks of Sony computer entertainment Inc 
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St Josses touch 


Jeux Micro 


La peche aux 
macros 


Sonnant le glas du jeu de rőles a 
la papa, Ultima Online adoube 
un nouveau style de joueur, com- 
parable au grosbill classigue : le 
power gamer. Crest bien beau de 
raconter sa vie aux petits cama- 
rades, de chasser le goéland pour 
fabriguer ses empennages et de 
lancer des sorts moisis sur les 
monstres pour augmenter ses 
compétences, mais c"est pas com- 
me ca guron passe son niveau 29 
plus vite. . . Gráce aux macros, on 
peut laisser tourner U.O tout en 
dormant du sommeil du juste, un 
programme s" occupe de faire tra- 
vailler monsieur toute la nuit 
pour augmenter son skill. A force 
de croiser des magiciens solítaires 
gui charment des murs de brigue 


. krvszásmel 
él z 


et des irréductibles pécheurs de 
godasses, on a fini par se lasser 
de dire bonjour a des fantómes 
et par se laisser tenter aussi par ce 
gain de temps indiscutable. Pas 
facile aprés de vanter les longues 
heures de roleplay subtil et de 
convaincre les amis réticents 
dguron retrouve dans Ultima les 
délicieuses sensations dun ADGD 
au coin du feu... 


Pendant dwon rumorise et conciergonne sur 
les petits nouveaux mis au four, adaptations Írés 
attendues du Seigneur des anneaux, Star Tirek 
ou Star Wars, Panorama complet du jeu de 
róles par ordinatouwr de VAntiguité á nos jours. 


Lettres et le néant 


Au commencement était le verbe. Sans fioritures ni gadgets, on décrít ses actions une 
par une, décryptées aux petits oignons par un MJ dévoué gui brasse le tout et recrache 
en bloc. Cest long et douloureux mais on ne compte plus les fans du jeu par e-mail, 
encore vivace aujourd"hui par la gráce de guelgues irréductibles cinglés (les papys 
d"El"Kazara par exemple...). On n"arréte pas le progrés, et rapidement, les joueurs se 
passent de MJ. Tout est géré par serveur et les updates se fonta heures réguliéres, dans 
des mondes de plus en plus complexes, aux ramifications sans fin. 


Un tas de MUD... 


La nouvelle génération de jeux de rőles on 
line prend son essor au début des années 
80, dvabord en mode texte, puis dans un 
univers graphigue basigue o les dialogues 
font encore Iessentiel du jeu. Les interac- 
tions entre joueurs sont simplifiées, et Vin- 
terface graphigue permet de mieux se 
représenter le monde oü [/on évolue. Tour- 
nant 24 heures sur 24, ces nouveaux types 
de jeux rassemblent et fidélisent de nom- 
breux émules gui brűlent leurs forfaits télé- 
phonigues et font petit a petit du support 
un succés mondial. Ancétres révérés, ces 
MUDS (Multi User Dungeons) et MOOs 
(Multi User Object Orientated Environ- 
ment) marguent le début du JdR internaute 
de noms devenus mythigues comme [/in- 
contournable Meridian59, premiére grosse 
pointure du milieu. 


Trop de texte ! 


Sorti de ce ventre fécond, Ultima Online chamboule les habitudes et 
met tout le monde d"accord. Finis les chiffres et les lettres, place a [/ac- 
tion. Techniguement trés au point, malgré son aspect vieux jeu, U.O 
innove drabord sur la forme : le jeu en temps réel dans un univers 
entiérement défini graphiguement est en soi une révolution. Mais 


Tina ON ine 5 8 ő 4 . 
red ana ag] cest dans le champ des possibles guril ouvre aux jöueurs gutil se dis- 


tingue. Du guerrier solítaire au marchand de souliers en peau d"au- 


truche, toutes les professions vous sont 
offertes, et la variété des compétences per- 
met des choix de carriére guasi infinis. Le 
succés devient vite mondial et Ultima Onli- 
ne accueille bientőt des centaines de mil- 
liers ddabonnés, dont beaucoup lui restent 
fidéles aujourd"hui encore. Ancétre, pro- 
phéte, pionnier, exemple, brouillon, tout ca 
et plus encore, Ultima Online a donné nais- 
sance a un nouveau genre, devenu majeur 
dans le monde du jeu informatigue. Rien 
gue pour ca, il tient sa place au Panthéon 
pour un bail. 


La nouvelle vagyue 


: 


Enfin révélé comme un fruit juteux, le jeu de 
röles on line commence a faire des émules chez 
les grands éditeurs. Alors gue se mettent en 
branle des projets démesurés a droite et á 
gauche, Sony Interactive rachéte Verant et lance 
Everguest. Tout le monde prend un sacré coup 
de vieux avec le débarguement de la 3d. Exit les 
schtroumpís et leurs boítes de dialogue ridi- 
cules, maintenant, on incarne des vrais bons- 
hommes gui bougent comme vous et moi. Les 


a Ppaysages en collent plein la vue, les animations cumu- 
lent variété et expression et les monstres oscillent fine- 
ment entre grandeur et ridicule, de guoi motiver les 
plus rétifs au premier coup d"ceil. Passé ce premier 
contact, on se prend vite au jeu. La progression est faci- 
le dvabord, pour permettre aux débutants d"appré- 

hender le jeu sans difficulté. Et puis ca se compligue et 
1 le challenge s"avére de plus en plus exigeant, jusgufaux 
derniers niveaux, véritables sacerdoces peuplés de 
monstres énormes gui vous arrachent la téte. Le secret 


d"Everguest, c"est le groupe. La nécessité guasi permanente de trouver d"autres allu- 
més pour fritter les mobs a plusieurs pimente le jeu et lui donne ses lettres de nobles- 
se (onen compte 3 : J, D, R). Déjá best-seller, Everguest est le premier bébé d"une nou- 
velle génération de RPG on line gui repose d"abord sur les rapports humains et n"a déja 
plus grand chose á envier aux jeux de rőles papier. 


Appels a la pelle 


Maintenant gue Sony syy est mis (et avec guel succés 
commercial !), tout le monde se jette téte baissée 
dans I/aventure, Microsoft embraye avec Asheron s 
Call, développé par Turbine, et annoncé comme le 
tombeur dEverguest. Les graphismes tout en 3d 
sont moins fins, mais les animations plus fluides et 
les personnages mieux animés, ce gui renforce le 
réalisme général. Bel effort de variété de visages et 
d"éguipement, gui évite de retrouver son jumeau a 


tous les coins de rue, comme á Ever- 
guest. En revanche, les paysages et 
décors manguent un peu de cou- 
leurs et de chatoiement. Lindíividu 
revient au coeur du débat dans AC, 
oü le principe du groupe est beau- 
coup moins présent. La plupart des 
guétes et aventures sont menées a 
bien en solo, et on ne retrouve pas 
de guildes a part entiéres gui mon- 
teraient des expéditions. En 
revanche, Asherons Call introduit 
une dimension cpolitigues inédite 
sous la forme dun lien de vassalíté 
gue contractent les joueurs, Le plus 
puissant prend sous sa protection un 
plus faible gue lui en devenant son 
suzerain. En descendant Iéchelle, on 
arrive aux bases dune gigantesgue 
pyramide au sommet de laguelle 
trois ou guatre grands seigneurs lut- 
tent pour le pouvoir. Moins inno- 
vant, mais solide et vaste, Asherons 
Call a déjá conguis pas mal de 
joueurs et confirme le succés impor- 
tant rencontré par le JdR on line a 
travers le monde. 


XI Le paladin 


Marcel Aym 


Respectant la bonne vieille dialectigue 
porte/monstre/trésor, Asherons Call 
est dvabord un jeu de rőle castagne. 
Ces petites histoires de suzerain et de 
vassaux servent surtout de prétexte 
au roleplay et deviennent bien vite 
accessoires devant la perspective d"un 
loot goretigue ou d"une expédítion 
palpitante. Or lI"aspect bourrin pré- 
sente deux défauts majeurs gui limi- 
tent IVintérét du combat et les sueurs 
froides gui en découlent. D"abord, les 
murs, Doués non seu- 
lement d"/une vue 
percante mais aussi 
de fléches a tétes 
chercheuses, les hé- 
roigues aventuriers ne 
reculent devant rien. 
Notamment pas devant 
une béte cloison de 10 
centimétres d"épais- 


La peche a la lizne 


eDeux Oasis 
Nnanas et un 
beignet frvamboise"? 


AyvecSMR, GBS, PKT, FBSS, on doit 
bien arriver a 900$.. . et encore, 
sur un nouveau serveur, il faut 
compter le double. E-bay est le 
paradis des furieux d"Everguest. 
Dés les premiers souffles du jeu, 
guelgues petits malins ont vu 
tout le profit a tirer 
de la vente des 
personnages sur 
les sites drenchéres. 
Les premiers 
niveau 50 se négo- 
ciaient alors autour 
de 600-700$, avec 
guelgues pics a 
1200 pour des 
super brutes bien 
éguipées. Malgré 
Finterdit formelimposé par 
Verant de céder Vacompte, ces 
trafics n"ont cessé de prendre de 
Iressor, jusguta la vente drobjets 
spécifigues, puis de monnaie -de 
singe- sonnante et trébuchante (a 
raison de 30 a 50$ les 1000 piéces 
de platine. ..). Aprés un rapide 
calcul du ratio temps/revenu, on 
s"apercoit gue ces ressources ne 
servent guére gu"a payer la pizza 
guotidienne de [/acharné. Mais 
cest encore ce gue les accrocs ont 
trouvé de mieux pour rentabiliser 
leur acharnement. De lá á appeler 
ca "travail"... 


seur. Le monstre a V"intelligence 
réduite coincé de [/autre cöté du mur 
se prend donc en pleine péche toutes 
sortes de gáteries, sorts et projec- 
tiles... pas trés malin. Ensuite, 
les coffres. Désireux, sans doute, 
de conserver leurs richesses á [/abri, 
les créatures décident de les plan- 
guer sournoisement au fond de 
coffres. Grand bien leur fasse, du 
coup, elles meurent moins. En s"as- 
seyant sur les points de respawn, 
dans la salle du trésor, on peut, pei- 
nard, attendre 20 minutes gue le 
- coffre se remplisse, 
pour gue le suivant 
sur la liste vienne 
-] guérir son précieux 
bien si durement 
"] acguis. Tout de suite, 
1] la vie dsavanturier 
devient plus acces- 
sible á la ménagére 
de moins de 35 ans. 


Thomas Shaw 
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Pan dans les dents ! 


Gros succés pour la guatrieme 
édition de la Lan Arena gul S est 
déroulée du 7 au 9 Avril au Stade 
francais. 500 PC en réseau ÖL 
autant drallumés gui ont a peine 
dormi du week-end pour mieUux 
se fritter á Ouake3, Brood War et 
Counterstrike. Plus gros événe- 
ment LAN d "Europe avec 100.000 
francs de dotation totale, la LAA 
s"est mise au diapason amérlcain 


Kunark 


Dure nouvelle pour to 
disponible un peu partout, 


pour vous sauter 


ec cing tournois de grosse 

dnvarguté. Guére de surprises 
avec le triomphe des SK (le 
meilleur clan allemand) et du 
Dieu Lakerman a 03. cCöté Halfii- 
fe, les DFM, team créée pour Voc- 
casion, repartent avec 15.000F 
divisés entre leurs six membres. 

Et cest toujours la méme histoire 
A Starcraft, avec les incontour- 
nables Elkantar et Shadow (Team 
[GG)) aui remportent le 2v2 
avant de se retrouver en finale 
du tournoi de duel. Bilan :3 Hi 
600 pour deux... guel gáchis ! Au 
final, malgré les pannes de 
réseau récurrentes 
d"un sponsor pas 
trés fiable, on repart 
tout sourire, en 
attendant la pro- 
chaine édition, dés 
le mois de Septembre (et peut- 
étre Juin si JP le veut. . 9); 
vwww.lan-arena.com 


frictionnent cop 
dommage direct 


des mobs gue Vera ( 
ca... Nécro déjá bien servi par Son nouveau 


familier gagne un W 


pas besoin de ca pour en 


critigue en béton dans 


tenu Padance 
úne ta B09e a Asheron:s Call, cest le Power FÉG ElÉS 
ke ter les ébats de leurs perso5 50 et plus, les gros HE vég 
HTAE, bien plus gua Everguest, se mettent au ZZNete He 
ent évolue en conséguence, et ennem! a HRVLS ekét 
grab d le voisin du Massachussets gul rÉve de úri lk a 
votre érő de mort. Les tétes brűlées gul ont choisi la dang 
félbe carriére de PK slectionnent ainsi 
méticuleusement leur inventalre, 4. 0. 
blindant de "death items" gul éviten 5 
perdre les vrais trésors (auand on DI ú 
a Asheronss Call, les 5 objets les plus c ; er 
restent sur le cadavre. Pour éviter de lais- 
ser trainer son meilleur matos, on achéte 
donc a prix d"or des bijoux inutiles mais 
trés coűteux gu on garde sur soj en gulse 
de paratonnerre). Mais le plus fort, ce 


e 


power gaming 


eurs mis en service. 
lein de nouveaux 5 
ún anghke tant la surface de Norrath d"un gros tiers. 


h, le Ghoul Lord !-et un.. ] j 
Hb ! Group friendly, certes, mais on n avi 


j i ttagu 

se du jeu. La triple at c 
en machines a distribuer des pains, 
uis... bien des secrets non encore 


guron va tester pendant ces 


Un nouveau synonyme 
pour "vie sociale" 


us les rőlistes 
virus gui ridiculise VEbola, est en vente ! 


ici j "attend due 
"add-on officiel Ruins of Kunark na 
kolrudue dessus. Distribué en Euro 


depuis le 21 Avril, au prix de 299F, Everguest est 
plus grand, plus long, plus addicti 
51" fusent de partout et on ne 
Iskars gui se disputent hommes- 
les trois nouveaux serv 


compte plus 


4 en augmen 


mum) sur Nag 
áüel sement confié 
Ta unegarded! 


ord of death anti-undead - 
. resurrect a 9390 


faire la meilleure cl 


e transforme les tanks 
et puis, 
dévoilés 
deux mois pour une 
le prochain Backstab. 


C"est France Télécom gui va étre content. 


sont ces guerriers 
points de gorihe SISAK 
ari ren 
sert á rien pendant les 
carrément ultime autour du 40-50, pour 1 
surtout "débuffer" son adversaire, C es 


bonus de caractér 


sains. Everguest, le 
ibre. Aujourdhui 
le jeu complet, augmenté de 


pe par Ubi Soft 
f gue jamais. Les " Ding ! 


lézards et scorpions SUr 
Pour tous les niveaux, 


Bla s áteis ATBALK 
iter les raids á six niveal ; 3 
vaufüjsi afen et Vox, les développeurs ont soigneu 


, Itoutle monde bave déja sur le 

"de et du Plane of Air, encore ap 
met aux nouveaux 
tances nten finissent plus sur 
jeusement en découvra 
de Druid 60 (1100 pour 340 
ntcompte mettre en face de 


occasion 
plus beau, 


les nécros 


ce guatrieme continent 
monstres, guétes et trésorS, 


60 (le nouveau maxi- 


la surveillance de ces loots CERES 
élite gui risgue de calmer son monde. ; 
les objets du nouveau MON 

eine exploré et gul Pro- 
high levels de sacrées orgies. Les jac- 
le net, oü les acharnés se 


- ssurect á 10090 de xp au 
nt les sorts 51-60. Du re kenetet rÖnÉB 


mana), on imagine diffi 


ait 
as- 


et 


de niveau 1 gui claguent des fortunes en 
ur un peu de " Light Magic" . Ca j 
te premiers niveaux, et sa devien 
oigner d"abord, et 
dire lui retirer ses 
duire sa classe di zilseábő yot 
i rso au niveau 1 pour 
ÚR IGÖHELÉS BÚ 50, cest aussi partir hi 
5PV et ramer pendant trols semaines su 
des rats moisis, dór e eutáb 
i -ci, par-la, histolr 
Feonduráchant trois mois de JER 8. 
jeu plus tard. Comme guoi, guan 


aime, on compte. 


istigues et ré 


Thomas Shaw 
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La 4-"" Prophétie 


Les grands plats dans les petíts 


12 RPG online, Casus séchine a 90us le dire, cest Vave- 

niv du jewde vőles. IEnfin cest le passé de Vaveniv du jeu de 

völes. 1. avenir, le 0rai, cest le VITÓG, le V"fassively Viul- 

tiplager Online Game. 1.£ dernier pondu de la poule aux 

ceuts dor (massif, forcément...) sappelle la de Prophétie. 
2 il pouvrvait bien piailler plus fort due ses frangins. . . 


En francais, on dít guinche ! 
Distribué depuis plusieurs mois dans une demi-douzaine de pays, ce 
JdR online nous vient du Canada. II débargue aujourd"hui en Fran- 
ce, fort d"un trés gros succés aux Etats-Unis comme au Brésil, sédui- 
sant des dizaines de milliers de fans. Liadaptation sur nos terres 
saccompagne de la traduction complete du jeu, ce gui permet aux 
béta-testeurs rétifs a la langue de Joyce (C"est vrai, guoi, pourguoi 
toujours Shakespeare ?) de goúter aux joies de la guéte et de com- 
prendre ce gue raconte la dite prophétie. L"adap- 
tation ne se fait pas sans heurts, cependant, et la 
version test 1.09 gui nous échút comporte encore 
guelgues bugs et défauts. Sous peu, la 1.10 devrait 
regler les petits problémes de connexión et per- 
mettre aux joueurs de profiter a fond des moultes 
possibilités du jeu. 


Goa Constrictor Imperator 


Pour se connecter, une seule adresse : 
Wwww.goa.com, le serveur de jeu mis en place par 
France Télécom gui supporte déja la plupart des 
gros hits réseau et accueille chague jour davanta- 
ge dinsomniagues. Un login, un password, et vous 
voila paré a affronter les dangers du monde d/Al- 
théa. Linterface de GOA est plutót bien fichue, 
malgré guelgues gadgets superflus gui n"arran- 
gent guére le hamster pédalant dans votre 
modem 56k. Un programme de chat vous permet 
de tailler une bavette avec les autres connectés, 
bien pratigue pour organiser des expéditions en groupe ou se fai- 
re un ch tit 03 vite fait en attendant un corrélégionnaire. Y"a méme 
un chat audio pour les fénéants gui mangent leur pizza en bou- 
guinant Backstab de la main gauche. Aprés le téléchargement des 
patches - forcément long la premiére fois, mais aprés, ca va tout seul 
- il est! heure de passer aux choses sérieuses. 


Lharuspice and Love 


Lhistoire ne casse pas trois pattes a un canard, mais tout 
le monde n"a pas la chance d"avoir Philippe Tessier pour 
scénariste. Un drőle drencagoulé aux yeux rouges a déci- 
dé de faire swinger son monde et joue les justiciers soli- 
taires. Aprés avoir averti puis réduit en marmelade les 
elfes et les nains, I Haruspice prévient les humains gulils 
feraient bien de faire amende honorable. Visiblement 
pas le genre a s"encombrer de fioritures, il prévoit le juge- 
ment au jour de Valignement du Centaure et de la Lune. 
Tas beau croire en la justice de ton pays, il va falloir se 
magner de faire avancer le schmilblick, parce gu"au ryth- 
me auguel ca va, tout le monde risgue de retourner a 
poussiére plus tőt gue prévu. 


Sans chemise, sans pantalon ! 


Linterface graphigue est trés proche d Ultima online, en 3d iso 
classigue. C"est certes pratigue et ca permet de voir guand un 
monstre vous arrive dans le dos, mais on est un peu décu aprés la 
révolution d"Everguest et d"Asheronss Call de faire un grand pas 
en arriére. Les boítes de dialogues s"affichent comme dans UO 
au-dessus des personnages (PJ et PNJ), mais vous pouvez racon- 
ter votre vie a tout le monde en criant - ca ressemble pas mal a 
Iooc (out of character, guand Raenael Dark- 
wood le druide redevient Stéphane le glandeur) 
d"EO, personnellement, j"ai coupé au bout de 
trente secondes. Vous voici donc en slip kan- 
gourou au milieu de la ville (sűrement un ersatz 
de Nice, y"a gue lá-bas gue les gens sont aussi 
débraillés), et il va falloir ramer pour trouver du 
matos. Heureusement, les 200 monstres et les 
300 NPC du jeu font 
de vaillants petits 
tailleurs et vous 
vétiront de pied en 
cap. Ouétes et com- 
bats s"venchainent 
tres bien, et le jeu 
semble proposer 


Les prophétes se mettent en guatre 


Le gros atout de la 4e prophétie, cest les petites structures guiil 
développe. Les serveurs sont limités a deux-cents joueurs, ce gui 
favorise les contacts directs et permet de développer á fond le 
roleplay. En prime, on nous promet des GM omniprésents gui 
implémentent plein de 
nouvelles guétes et propo- 
sent des scénarios en direct, 
Le défaut de ces gualíités, 
c"est guvavec une version 
francaise, pas moyen d/al- 
ler voir ailleurs. Cest donc 
entre gens de bonne com- 
pagnie gui parlent le méme 
patois gue vous allez casser 
la téte a I Haruspice. La 
totale dans Backstab 22, 
pour savoir comment faire 
rentrer un éléphant dans 
un verre de saké. . . 


Thomas Shaw 
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une alchimie assez ; 10. 
efficace — entre § 01 
reflexion, astuce et 4 
bourrinage. ma 
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"§Du ldR sur ton net ! 


Bonnes adresses de 


? y 
d 


avec 
AnkOWM.com 


Andaria 
http://www.multimania.com/ 
andaria/ 

Un jeu de rőles a "compte 
d"auteur" médiéval fantas- 
tigue, entre ADGD et VGíl 
Noir. Ltuníivers se met en place 
doucement. C"est peut-étre le 
moment dyy apporter vos 
idées. 


Net By night 
http://www.multimania.com/ 
netbynight/ 

Un play by mail fondé sur 
Vampire, la mascarade. Ce 
nfest pas comme autour dune 
table ou en grandeur nature, 
mais ca a son charme. 


Centresprit 
http://centresprit.online.fr/ 
Trés gros site dédié a Agone. 
Une foule dinformations, 
d"aides de jeu, de scénarios et 
jen passe. Absolument indis- 
pensable si vous aimez ce jeu. 


La bibliothégue d"Alakdul 
http:/alakdul.online.fr/ 
Un gros site sur ADgD, bien 
présenté et assez fourni. II est 
parfois un peu lent a charger. 
Mais comme on y trouve des 
choses intéressantes, ca vaut le 
coup d"attendre. 


Cluji, le Club de Jeux de VINSA 
de Lyon 
http:/Awww.insa-lyon. fr/Insa/ 
Associations/Cluji/ 

Vous pourrez y trouver toutes 
les activités gue propose ce 
club de Lyon: leur convention, 
leurs manifestations ainsi gue 
le contenu de leur 
Ludothégue. 


3 Je ACk it róles 
Da § kstab 


Internet est devenu un Vvecteuwr essentiel de Vessor et du 
ddnamisme du jeu de róles en France. Longtemps banalisé 
ou tout sinplement ignoré, il est aujourdhui Pun des outils 
principaux de communication due nous utilisons pour ga- 
ner des renseignements ou pour échanger des points de 
9ue entre passionnés. La preue : de plus en plus de pages 
lui sont consacrées dans les magazines díts " spécialisés 
jeux"., Tout le monde a son petit mot a dire, tout le monde 
s9 connatt et tout le monde 9 était avant les autres, cest 
fabuloeux! Par contre due 90us dönne-t-on ? Des liens, 
encore des liens, tonrjours des liens. II en faut bien súr, mais 
ce west pas tout, loin de la... 


Ce merveilleux média a le défaut de ses dualités : il est 
gigantesgute. Pour trouver son bonhewr il faut parfois cher- 
cherlongtemps, longtemps. Et parfois, de guerre lasse on 
finit par arréter. 

Pour9ous faciliter la vie Vous disposez de différents outils a 
ne pas confondre entre eux et a utiliser suidant Vos besoins : 


Les annuaíres/portails : 


IIs répertorient les sites par thémes. Le plus 
connu d"entre eux est Yahoo ! Les annuaires 
sont utiles guand vous étes á la recherche d"in- 
formations sur un théme ou un sujet (ex : je 
veux trouver un lieu dédié a AD8D). Ils vous 
proposent des adresses de sites gui en parlent. 
En évoluant, ces sítes, gui étaient au début de 
simples annuaires, se sont mis á vous proposer 
des informations díverses et variées. De la 
météo aux news , en passant par votre horoscope, ils vous parlent de tout , et 
sont devenus ce gue I/on appelle maintenant des portails. 


Ouvert depuis un an et demi, ce síte 
propose un portail sur le jeu, guiil 
soit de röőles, de cartes a collection- 
ner ou de société. 

Vous y trouverez un annuaire de plus 
de 450 sítes francophones traitant de 
votre loisir préféré, des forums, des 
news sur les édíteurs, les dates d"évé- 
nements Et il est le seul á proposer, 
sur le net francais, toutes les sorties 
réelles en boutigues, § 
avec une description § ; - - 

pour les produits en Francais. Un vrai petit mag sur le net, 


ankou.com 


KN 
AZb 6; 


a 9 pete 
ANROM com 


A mon avis c-est le plus utile, car il vous permet de vous tenir au courant 
de tout gráce a la rapidíté du net. Et surtout, c"est une porte ouverte 
sur le jeu francophone sur le web. Toute la force d"un portail mais spé- 
cialisé. 


kesmáda azzá a S 


alta!ista: BEEENEZKEZEZI NN Les moteurs : Eux, par contre, s"occupent 


du contenu des pages constituant les sites. Ils 
répertorient les mots et les phrases gui compo- 
sent ces pages. Le plus connu est Altavista. Les 
moteurs vous aident a trouver une information 
pointue comme par exemple une feuille de per- 
sonnage pour AD8D. Vous me dírez gufun síte 
parlant dAD8D, trouvé gráce a un annuaire, va 
vous le proposer, c"est exact. Mais il existe aussi 
de nombreux sítes gui ne sont pas répertoriés 
sous le nom d"AD8.D, et gui peuvent avoir une feuille de personnage logée dans 
leur contenu. C"est le cas, par exemple, des petits sites perso. 


En bref sachez définir votre recherche pour utiliser soit un annuaire, pour un cas 
général, soit un moteur, pour des choses trés précises. 


Ces outils étant devenus eux- mémes monumentaux, certains webmasters ont 
ouvert des sites de recherche spécialisés dans un domaine comme les com- 
merces, les enfants, les femmes et bien súr les jeux de stratégie et de simulation. 


Voici comme exemple les deux sites a mon sens incontournables lors de vos 
recherches sur les jeux, hors jeux micro : 


Alors sachez fouiner pour trouver votre bonheur, et ne vous contentez pas des 
adresses gue [/on vous donne íci ou la, allez plus loin. Sachez utiliser ces outils de 
recherche gui vous seront indispensables pour continuer á trouver. 


Par contre si vous ne trouvez pas un lieu correspondant á votre vision d"un 
jeu, n hésítez pas a vous lancer dans la grande aventure et ouvrez vous méme 
un site mais de cela nous en reparlerons bientőt. 


Éric S. 


Le Seuil est un moteur de [fc fenil ene 
recherche uniguement dédié aux 
jeux de simulations. A ma 
connaissance, c"est le seul vrai 
moteur existant sur ce loisir. Fort 
de prés de 400 sítes il dispose 
d"une mémoire gigantesgue. II 
pourra répondre a nombre de 
vos guestions et saura trouver ce 
gue vous recherchez de plus précis, méme les itinéraires pour vous 
rendre dans vos boutigues. 

II existe guelgues autres exemples, mais gui sont, selon moi, bien moins 
efficaces car soit trop pauvres en informations soit catalogant tout et 
nimporte guoi en sortant de notre spécialisation 


En plus des portails et moteurs, il existe ce gue Ion appelle des 
webrings. Les webrings sont constitués de sítes traitant dvun méme 
sujet et sont reliés entres eux par un lien hypertexte. 

Imaginons gue vous trouviez le site tant recherché sur AD8.D, regardez 
en bas de page et suivant les cas vous pourrez y trouvér un logo intitulé 
"membre du webring des tueurs de dragons" ou "membre du webring 
de Greyhawk" etc. . En suivant les liens gui vous sont proposés (suivant, 
précédent) vous serez dirigé sur un site lui aussi membre de ce webring, 
donc traitant lui aussi dd AD8gD. II aura un lien en bas de page, vous ren- 
verra sur un autre site et ainsi de suite jusgu"a ce gue vous retombiez 
sur celui par leguel vous étes arrivé, et la boucle sera bouclée. 

Une grande partie des jeux de rőles ont leur webring. Une fois gue vous 
en aurez trouvé un, vous les aurez tous. 


Bonnes adresses de 


Bvec 


Aa homai 
ANROW com 


Lunatic Asylum 
http:/www.gecip.fr/lunatic/ 

Le site du fameux fanzine 
10096 scénarios. Des infos sur 
Féguipe, sur ce gui se prépare. 
Trop peu remis a jour á mon 
goút, surtout guand , comme 
moi, on attend toujours la sor- 
tie du prochain numéro avec 
impatience. 


Jesweb 

http://jesweb.free.fr/ 

Un site intéressant sur les jeux 
de société, bien fait et 
agréable a découvrir. II est 
toujours bon de connaítre 
IFexistence de petits jeux pour 
se détendre entres amis 


La French Waaagh 

http://www. 1egal2.corm/w4ok/ 
La page de la mailing list de la 
Waaagh Francaise, de nom- 
breuses discussions et des 
échanges sur Warhammer 40k. 
En bref: un partage diinfor- 
mations et de coups de cceur. 


Hoshikaze 2250 
http://altern.org/mutos/hk 


/index.htm 
Tout un univers de SF décrit et 
commenté. Le site est un peu 
ardu a utiliser, mais les univers 
de SF ne sont pas monnaie 
courante alors profitons en. 


Armaguédon 
http://armag.free.fr/ 
Association gui organise des 
jeux de rőle grandeur nature 
dans un contexte médiéval fan- 
tastigue. Le síte vous guide et 
vous détaille tout ce gue vous 
devez connaítre sur le sujet. 


Si vous désirez envoyer vos 
adresses de síte : 
ankouGgankou.com 


DIX HÉROS DE LÉGENDE 
ET DES FORMATIONS 
MODULABLES 

POUR PERFECTIONNER 
VOTRE ÉGUVIPE 
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Dark Earth Seconde édition 
Jeu de rőle en francais 
Édité par Multisim 

Prix 260 FRF 


Jeux de röles 


Biendenue dans Dark Eartb, la Sombre Terre. Lais- 
sez-do0us prendre gueldues minutes dans cet uniders euti 
nestni Mad Max, ni Martba Wasbington Goes fo war ni 
Empires el Dynasttes, vi Germninal, ni Polaris, ni Afler- 
imat, ni Zombi mais un peut de tout cela a la fois. 


Funeste Noel 


Le 25 décembre 2054, le monde fut détruit. Une pluie de météores ravagea la terre et 
décima la majorité de la population, de la faune et de la flore. Réaction en chaíne, les cen- 
trales nucléaires, les forces de frappe et les puits de pétrole libérérent tout ce guils avaient 
de plus nocif, de plus dangereux. L":hiver commencait, sombre et long. jó homme, ou plu- 
tót ce guiil en restait, apprit a vivre dans cet univers hostile en pleine mutation. Le salut 
vint de la lumiére au milieu des ténébres. Enfin, c"est ce guiil crut au début, en sinstallant 
sous un puits de lumiére percant miraculeusement le nuage opague entourant la terre. 
Comment expliguer le phénoméne ? Par la religion. Les hommes se multiplierent dans la 
lumiére et la vénérérent, laissant leurs fréres d"hier dans Ifobscurité et érigeant des murs 
autours de leurs maisons et de leurs certitudes. 


j s § 
Marcheurs de tous les pays, unissez-vous ! 
En feuilletant ce livret de 300 pages, la premiére guestion gue lon peutse poser est : Auoi 
de neuf en Sombre Terre ? Est-il pertinent de sortir une seconde édition ? Le simple fait 
gutun jeu soit épuisé le justifie-t-il ? Cest dans cette optigue gue j ai lu cet opus, connais- 
sant la premiere édition. Pour ceux gui découvriraient juste le jeu, alors la guestion nese 
pose méme pas. Dark Earth est un trés bon jeu et, á moins d"un désastre, il ny a aucune 
raison pour gue cela change. f S AA IKUN 
Dés le début, on sent, justement, cette évolution radicale. Dans la premiere édition, on 
jouait plutót des personnages urbains, des survivants dont le moindre voyage dansl Obs- 
cure se traduisait par une perte de la moitié du groupe et le bannissement des survi- 
vants. Lá, on incarne directement des marcheurs, des voyageurs, des héros partant a la 
(rejconguéte du monde. Ceux gui ont pensé a Earthdawn gagnent un point de Vécu (et 
moi un bláme). Nouveauté, les éléments de Background (on dit storyline guand on veut 
faire style) se retrouvent directement dans la création du personnage. A présent, on com- 
mence a connaítre son ennemi (ceux gui ont deviné gue les météores nétaient pas natu- 
rels ne gagnent rien, cétait trop facile). II faut donc choisir entre la Lumiére des Runkas 
(gui brűle parfois), VObscurité du Shankr (souvent considérée comme une malédiction) ou 
IHomme (il y a guelgue chose de trés humaniste dans Vesprit des auteurs du jeu. En 
regardant les infos j"ai du mal á étre aussi positif en ce gui concerne I Homme). Les arché- 
types proposés sont trés ssmpathigues, malgré des illustrations assez spéciales (et je kárt 
gentil). Jai particuliérement apprécié le Gaillard, parfait exemple de reconversion intel- 
ligente du Prőneur. Si vous désirez jouer rapidement, ily en a assez pour tous les goűüts. 
Je regrette la disparition des compétences liées aux relations des personnages (connais- 
sance de leur milieu d"origine) mais il est exact gu"elles étaient plus adaptées a 
la premiére édition (essentiellement urbaine). 3 
Bref, si le ssstéme de régles reste globalement le méme (les changements 
sont mineurs et indigués en fin de livret pour procéder aux conversions 
d" une édition a I/autre) on sent déja la différence inscrite dans le coeur du 
jeu. La logigue de la tripartition est forte. 


6. e. hd e. 
Oui mais pourguoi faire ? 

. Aprés 200 pages de création de personnage, de régles et de données 
concernant les trois forces gui régissent le monde (caractéristigues, com- 
pétences, pouvoirs, sorts, etc.), on attague Sombre Terre. Et lá je marré- 
te dans mon explication pour insister sur un point important. En ouvrant 
la premiére édition, javais trouvé génial (désolé pour la pauvreté du 
vocabulaire, mais c"est le terme approprié) le fait d"avoir tous les secrets 
du jeu en guelgues lignes. Pas la peine dvacheter trente suppléments 
pour comprendre les tenants et les aboutissants de funivers. Et cela n"en- 
trave en rien la liberté des auteurs pour faire évoluer le jeu, la preuve. s 
On trouve donc un apercu de Sombre Terre aprés les événements gui 
secouérent Phénice (La Croisade de la Ville Mouvement) et tenant comp- 
te des divers supplément parus (Shankr étant le dernier en date). Touty 


Wr est (monstres, figures importantes, nouveau Stallite baptisé Okhaemn, etc.) 


LaSombwe Terve, €est pas le club ved 


La grande gualité du carnet de voyage, en début de livret, est de mettre en lumiére une nou- 
velle donnée du jeu : la technologie de V Avant (I Antech). La référence dans [article a Empires 4 
etDynásties n"est pas innocente, Les joueurs vontdoncétre confrontés de plus en plus souvent 
aux merveilles modernes (le nucléaire, les champs de mines, les ruines des villes) etsurtout a leur 
danger. Encore une richesse de cet univers á manier avec précaution (je trouve par exemple gue 
les kalachnikovs sont trop explicitement décrites dans les regles). rt 
Voici guelgues petits trucs pour gérer cette (reJdécouverte : Ne jamais nommer un objet ou un 
lieu avant gue les joueurs n"ajent compris de guoi il s"agissait (un peu comme on de dit pas 
"Vous voyez un Profond sortir de leau" a TAppel de Cthulhu). Ces volcans de pierre grise ne sont 
peut-étre gue des cheminées d une centrale. Cette main cyclopéenne émergeant du sable appartient- 
elle a la statue de la liberté ? (bon, ok, jabuse, mais cest Vidée gui compte). 
Ne jamais permettre de tomber par hasard sur des ruines intéressantes. Si ces lieux (ou objets) sontintacts, 
Cestguils sont protégés (volontairement ou pas). Etsi cestle cas, ils peuventservir de refu- 
ge a des personnes gui ne désirent pas étre dérangées. Rien n"est offert en Sombre Terre, 
sauf la mort. 
Ensuite, la notion de danger doit étre omniprésente. Les marcheurs sont en Sombre Terre, Ils surveillent tous 
le camp sauf un gui dort a tour de rőle (et pas Vinverse). II faitnuit, la terre esten décomposition et les odeurs 
sont souvent insoutenables. Insistez sur le cőté croupi ou putréfié de ce monde. Les stallites sont crasseux, 
Vextérieur lest encore plus. Retrouver les murs d"une ville est synonyme de sécurité (en tout cas plus gue 
dehors) et de soulagement. Le sentiment d"agoraphobie doit étre assez présent lors de la premiére marche : 
un paysage sans murs ! 
Enfin, guand les marcheurs arrivent á découvrir une merveille immaculée, embellissez les découvertes les j 
plus importantes, les lieux protégés les plus féerigues. . . pour mieux les détruire aprés (sinon les marcheurs y resteraient). Don- (JA 
nez Vimpression gue leur simple contact peut tout aliéner et tout corrompre (surtout siil y a guelgues Sombres fils). ! 
Bref, vous [aurez compris, il faut réfréner lenthousiasme des joueurs et ne pas les laissez croire gu!ils peuvent nettoyer la ter- 
re en guelgues aventures. IIs en sont loin. De plus, méme siils échappentá lobscurité, certains contemporains les attendront tou- 
jours dans les Stallites pour les faire taire ou les discréditer. 


La seconde édition ouvre les portes des villes, mais personne n"a dit gue cela devait étre une partie de plaisir et gue tout le mon- 
de serait d"accord. 


M.) ou G.O ? 


et méme un (trop) petit scénario. On guitte un univers urbain et cloftré pour des aventures en extérieur. Idéa- 
lement, il faudrait dvabord jouer á Phénice (la premiére édition est trouvable en occasion), faire la campagne et 
basculer dans la seconde édition en ouvrant les portes des Stallites. Vos joueurs pourraient alors profiter et par- 


ticiper a lévolution de I"univers (peut-étre feront-il partie de Iexpédition gui découvrit la véritable nature du 
Shankr). 


Allez ! Viendez ma bande ! 


Attention tout de méme, ce jeu n"est pas exempt de reproches. Je regrette le mangue diillustrations. Le livre 
s ouwvre sur un magnifigue carnet de voyage mais on a Fimpression gue ce petit bijou mange une énorme par- 
tie du budget destiné aux dessins. Dark Earth est un monde gui nécessite une bonne explication (c"est le cas) mais 
aussi des illustrations (gui valent souvent un bon discours). Pourguoi ne pas avoir utilisé guelgues dessins de la 
premiére édition, par exemple ? 

Ensuite je regrette Iabsence de carte (Okhaen est superbe et cest bien dommage gueelle soit unigue). La Ter- 
re a véritablement changé aprés 2054 et guelgu"un gui débutera avec la seconde édition n"aura aucun idée 
exacte de [ampleur des cnangements (imaginez gue la Méditerranée a complétement été remplacée par 
un marécage). Enfin, je trouve gu"une couverture souple pour un livre á 260 E cest un peu limite. Elle est 
belle, mais va-t-elle le rester longtemps ? Rien guren la lisant, je !ai déja cornée. Alors en Vutilisant en par- 

tie (sans parler des petits doigts malhabiles de mes joueurs...) elle ne fera pas long feu. 


En avant ! 


0ue ces guelgues reproches de forme de vous arrétent en rien. Je le répéte et le pense, Dark Ear- 
th est un bon jeu, la seconde édition est une excellente initiative. Elle ouvre un pan de nouveau 
de son histoire et met a jour les nombreuses évolutions d"un univers tout a fait particulier et ori- 


ginal. (ue demander de plus d"une seconde édition (sinon des suppléments, beaucoup de sup- 
pléments !) ? 


PS : Vous aurez remargué gue je n1ai fait aucune mention du jeu vidéo. Normal. Dans le pre- 
mier opus, il n"est fait aucune mention du jeu de rőle. Echange de bons procédés. Espé- 
rons gue Kalisto évoguera le petit frére guand Dark Earth 2 sortira. 


Benoít Attinost 


tirelire 


"Jeux de Rőles ————— 


Faisons dgueldues 
économies adec le 
doctieur Backstab 


Bon, vous venez d-acheter la secon- 
de édition de Mage et voilá ty pas 
guton nous sort la version révisée. 
Deux possibilités stoffrent a vous : 
acheter cette nouvelle édition ou 
vous débrouiller tout seul. Pour 
ceux gui optent pour la seconde 
voie, voici guelgues conseils 
d"achat. Au final vous aurez peut- 
étre dépensé plus de sous mais 
vous aurez aussi un jeu plus com- 
plet gutavec Mage Revised. 
Achetez en premier lieu les trois 
romans Mage suivants : The Road 
to Hell, The Ascension Warrior et 
The War in Heaven 
(méfiez-vous, la 
pagination du pre- 
mier est parfois 
fantaisiste). Ces 
romans font évo- 
luer la storyline de 
Mage et racontent 
la fin de la guerre. 
Ensuite, lacune ter- 
rible de cette nou- 
velle version, dévo- 
rez le Guide to the Technocracy. 
Comme son nom lindigue, il per- 
met diincarner des membres des 
Conventions (oubliez la Toybox et 
tous les Convention Books gui 
deviennent en partie 
obsolétes).Enfin, achetez le Story- 
tellers Companion (Vécran de la 
nouvelle version) gui vous en dira 
plus sur les Traditions "parties 
mais pas oubliées" et sur la story- 
line, année par année. Sans 
méme évoguer le magnifigue 
écran (mon préféré avec Blood- 
lust et Chill) encore une fois signé 
par Christopher Shy. Si la couver- 
ture du livret avait pu étre aussi 
belle (je vous laisse la surprise) ! 
Avec ca, vous avez de guoi Vous 
priver de la nouvelle et dépriman- 
te version Révisée. 


Jeu de rőle en Anglais 
White Wolf 

Prix 240F 

Dispo 


Mage : 
The Ascension 


seconde édítion révisée 


Incroyable ! Mage, le jeu prétendument intello de la gamme 
World of Darkness, est sous les feux de la rampe ! Je lis ici et lá 
(jrentends chez nos confréres) guelgues arguments sur la facon 
de jouer ou lItévolution des suppléments. Mage, cjest comme le 
P.M.U. les gars : on joue comme on aime (de Matrix, effective- 
ment, a Cthulhu en passant par Alien ou Charmed, pourguoi 
pas). Mage, cest comme n"importe guel jeu, on prend en comp- 
te les suppléments ou pas (bons ou mauvais). Tout ca pour dire 
gue ce jeu gue je pensais perdu pour la cause Lupinalbinos 
reprend du poil de la béte. Et la, je me tourne vers cette fameu- 
se nouvelle version. . . un brin perplexe. Pas décu, mais perplexe. 


Sortie dun chapeau ? 


Premiére constatation, il y a de la lecture. 310 pages écrites en 
petit petit petit, illustrées avec bonheur. L"oeuvre de Christopher 
Shy est un pur régal. Le style, lui aussi, est toujours aussi travaillé. 
Mére s il ntest pas parmi les auteurs officiels, on ressent encore 
!empreinte de Phil Brucato. 

Seconde constatation, Mage Revised est une remise á plat d"un jeu gui partait dans tous 
les sens et dont méme les créateurs semblaient avoir perdu le contrőle (plus de Magick 
mais gue de la Magic). Un peu comme ils nous avaient formaté la Digital Web, voila guils 
atomisent le monde pour n-en reprendre gue ce gulils désirent. Peut-on dire guils repar- 
tent sur des bases saines ? 

D"abord, au strict niveau des régles, la magie est plus dure á manipuler. Le Paradoxe a Vop- 
tion drattendre et de taper fort ou de taper fort tout de suite, le Gauntlet est renforcé, les 
royaumes d "Horizon sont inaccessibles et les Archi-mages (pourtant franchement déve- 
loppés dans Master of the Art) ont été balayés par une explosion spirituelle. Et puis, la 
guerre est terminée.. . 


Mage, Le Monde des ténébres 


Vous avez bien lu. II ny a plus de guerre pour IF Ascension. Si vous connaissez Mage, vous 
savez gue le monde est régi par le choix du plus grand nombre et gue ce choix est mode- 
lé par les propagandes des Conventions et des Traditions. Le but des Mages est de faire 
atteindre aux hommes un niveau de conscience supérieur. Seuls les Excavés dénigraient 
. cette philosophie. Et ils avaient raison. Alors gue les Conventions viennent de gagner la 
guerre (une victoire a la Pyrrhus) Ihumanité a choisi de ne pas choisir. Elle ne veut pas de 
FAscension. Ce gutelle veut cest un jeu télévisé le soir, un bon des- 
sin animé pour les enfants a Noöl et du calme. Elle veut son confort, 
un point ctest tout. Et les Mages, gui s"étripent depuis des siecles 
pour elle, en tombent sur les fesses. 
Ctest la grande nouveauté de cette édition et ctest aussi ce gui me 
fait bien rire (jaune). 


Lappel de Buffy ? 


White Wolf avec Hunters (bientőt traduit) a visé un public jeune et 
trés friand de séries comme Buffy ou Profiler. Nos auteurs sont fiers 
de nous montrer des chasseurs marchant sur les cadavres encore 
hurlants de Changelins, de vampires ou de garous. Moi, personnel- 
lement, ca me fait vomir. Ouand des animaux vont á [abattoir, ils 
baissent la téte et se laissent tuer sans réagir. Le background gue 
nous offre cette derniére version de Mage (désabusée) est du méme 
acabit. Finis les combats pour les idées et les dilemmes. A guand 
Mage, The Oblivion ? Alors, il reste la solution de se dire gutaprés 
tout, les Mages sont des hommes et gue Vespoir se trouve aussi 
chez eux. Cest comme ca gue je continuerai a jouer. 


Benoít Attinost 


Laaw9s of the Night 
Camarilla Guide 


Un supplément en anglais pour Laws of the Night, 
Vampire : the Masguerade 
Édité par White Wolf 

110 F - Dispo 


pe 
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Cet élégant petit livre est le guide 
essentiel pour tous les joueurs ne 
connaissant pas Vampire et gui sou- 
haitent se familiariser avec la Cama- 
rilla. Bien entendu, si vous étes déja 
un initié du JdR, ou méme du GN 
vous ne glánerez pas beaucoup de 
nouveautés ici cöőté background. En 
revanche, tous les bourrins en herbe 
MANMNTAS  auront la joie de découvrir la liste 
complete des disciplines avancées 
jusguau niveau Methuselah, précé- 
dé par les états intermédiaires : 
sZdláe Elder, Master et Ascendant. De 
méme, les niveau dinfluence sont expligués 
 jusgurau niveau 10. Les conseils et les explica- 
tion sur la vie des Vampires sont assez complets 
Gátöret élei et intéressants et méritent une attention parti- 
, Mais ils ne fournissent pas de sources réelles pour faire 
monter l ambiance. En résumé, un supplément trés technigue 
mais bien fait, capable de combler pas mal de vide dans les édes 
et les fantasmes de tous les gros 
bills aux crocs proéminents. 


Pit Bull 


CANARILTA GUIDE 


A Supplemental Gui 


Spécial grosbills 


(A mort shabille de blanc 
188 § - Dispo 


AI flesh must 
be eaten 


Un jeu de rőles pour joueurs déjantés 
Édité par 
Dispo 


Si vous ne jurez gue par Resident 
Evil ou La nuit des morts vivants, 
ce jeu est fait pour vous. Tout au 
long de ces deux cent trente 
pages vous aurez ainsi le plaisir 
de découvrir le meilleur moyen 
de ruiner du zombie a grands 
coups de fusils á pompe, de 
battes de baseball ou de crosses 
de hockey. Doté d"un systéme 
simple et efficace privilégiant 
les talents de narrateur du meneur plus 
gue ses dons de mathématicien, ce jeu est 
une véritable invitation a délirer et á 
s"téclater sans complexe. A cette fin, les 
auteurs vous proposent onze décors de 
campagne différents allant des morts enterrés 
sur une décharge de produits toxigues au monstre de 
Iespace en ballade sur notre petit coin de terre. A// 
flesh must be eaten est un excellent jeu destiné a des 
joueurs cherchant guelgues moments de détente et 
de rigolade loin de toutes les prises de téte des jeux 
pseudo-intellectuels a la mode. Si vous aimez les jeux 


§ z 
d ambiance, venez tester ce petit jeu, vous ne devriez 
pas étre décus. 


; Geof. 
12 retour des "iorts-AiVanis 


LKERÓTNVE 00CTEUR 
: GASSINEDÁÁS 00 


bé me jgtun het he HEG se cachent pour mourir et OVNI soit gui mal y 
; pe de la Soirée Enguéte a séduit un I i őli 
tente de Net lene ( 2 n large public de rőlistes, dvama- 
stalgigues du killer, tout il di 
2urs de et en offrant un outil dinitiati ívi 
récréatif aux joies du rőle. Si ssé i as ántourage s Kéne; 
. Si vous avez passé les derniéres anné K 
; ées dans lentourage du P. 
apprenez gue les Soirées Enguét JARRE E 
; es vous permettent de transform 
pe d"amis en malfaiteurs, détectivi itici gesdé tétje 
Je d ar ; es, politiciens et autres per ri 
7 télévisée gui, au cours d"un hui s é sangeseti alone 
7 uis cos saupoudré de menso. "alli 
p nges et d".alliances 
s kejt vont tenter d"assurer leurs arriéres tout en découvrant Videntité du 
a út gui se cache parmi eux. Cette fois, la mort s"habille de blanc et 
KEGEetéT ÖNÖK LEK Me VELESSÉGG TK médical de Hans Remoret, le doc- 
mort pour les besoins du soir. Onyj édeci 
: ! . On y joue des médecins, des 
JiKsál ie Kál er enceintes ou des télévangélistes, on y fouille des 
a KEZES e blouse et des pharmacies, on entube, on intube... Les per- 
a lala Ciki ejásztábá al des scénes plutőt cocasse et les indices, d"excel- 
e gualité, transformeront votre salon en une véritable annexe d" Ur- 
gences. Réservez votre prochain week-end ! 


Julien Blondel 


Doctew Benton, faut intuber 


Minas Tirith 


Un supplément pour JRTM en francais 
Edité par Hexagonal 
150 F - Dispo 
II détaille entisrement la cité gondorienne. Aprés un bref 
récapitulatif historigue, le MD trouvera un 
précis sur les environs de la ville détaillant la 
faune, la flore, le mode de vie et la culture 
des habitants. Le reste du supplément 5 at- 
tache a nous décrire la ville cercle par 
cercle, offrant une description 
détaillée des bátiments les plus 
importants et des leurs habitants. En 
outre, le maíitre de jeu trouvera 
toutes les données politigues de la 
cité (les guildes, les confréries, les 
sociétés secrétes, les institutions, les 
forces militaires. . .). Pour finir, le sup- 
plément propose cing aventures 
ayant pour cadre la cité. II est ánoter / 
gue, pour une fois, on nous présen- 


Un excellent supplément... 


te des scénarios intéressants sortant du credo salle-monstre- 
trésor habituel des produits JRTM. II est a noter gue la plu- 
part des données fournies concernent la période historigue 
1640 TA, cependant un MD jouant a une autre épogue 
trouvera toutes les informations nécessaires pour les adap- 


ter a une autre période. Un outil indispensable. 
Olivier Collin 


1es Foudres de Kroryn 


Supplément pour Prophecy 
Halloween Concept 
99 F - Mai 


mage du Feu ou Élu de Kroryn, ou les trois a la fois ? 


Bon point : le livret inclut un scénario de douze pages et-une 
feuille récapitulative des actions de combat, idéale pour simpli- 
fier la gestion des différentes actions proposées. Les illustra- 
tions sont une fois encőre de toute beauté et le prix, inférieur a 
100 francs, reste accessible aux joueurs et aux meneurs de jeu 
désireux d"avoir la gamme complete. En attendant la suite... 
Léonidas Vespérini 


Sous la couverture superbe 
de ce premier supplément 
pour Prophecy se cachent tous 
les secrets de Kroryn, Grand Dra- 
gon des Volcans, saint patron des com- 
battants et entité primordiale de la 
Sphére du Feu. Lorsguron parle de 
secrets, il faut comprendre : tout ce dont 
les joueurs auront besoin pour étoffer 
leur background, se lancer dans une car- 
riöre particuliére, apprendre de nouveaux sortiléges ou déve- 
lopper le Lien a un degré supérieur. Ce premier des neufs 
Livrets des Dragons comprend donc Vhistoire de Korryn, une 
description de son fief, Ankar, et du royaume alentour, Vor- 
ganisation et les nouveautés technigues de la caste des com- 
battants, les écoles de magie du Feu et leurs nouveaux pou- 
voirs, le Lien ardent et ses FaveurS... Plus gue complet, ce 
supplément indispensable permettra aux joueurs d"en 
considérablement leur personnage, guiil soit combattant, 


1AVventure Commence 


Supplément pour AD$D en francais 
Jeux Descartes 


xxx F - Dispo 


Greyhawk est de retour et on ne va pas 5€ 
plaindre ! L"Aventure Commence est un 
supplément décrivant la Cité de Faucongris 
et ses environs en 591. Vous y trouverez 
donc une mise a jour de toutes les infor- 
mations contenues dans les précédents 
suppléments sur Greyhavwk ainsi gue Vétat 
actuel de la politigue des différentes fac- 
tions importantes et un résumé de Ihistoi- 
re du monde. Cest Roger E. Moore gui a 
repris le flambeau etil a fait un excellent travail en 
essayant de tenir compte de toutes les informations 
déjá publiées. Le livret est une mine de renseigne- 
ments pour faire évoluer vos campagnes dans cet 


Supplément indispensable pour tous les 71) 


univers riche et varié. Ily a des idées de scénarios a la pelle et bien gue 
tout soit écrit en tout petit, la lecture de ensemble reste agréable et 
intéressante. Bref, si vous jouez dans I univers de Greyhawk, ce supplé- 


ment est véritablement indispensable. 
Philippe Tessier 


Retouwr a la töómbe 
des Horreuws 


Aventure pour AD8.D en francais 
Jeux Descartes 
299 F - Dispo 


On pouvait s"attendre au pire 
avec cette suite d"un classigue de Mister 
Gygax maisil nen est rien. "Retoura la 
Tombe des Horreurs", ceest un énorme 
scénario terriblement mortel avec une 
ambiance a couper au couteau. Laven 
ture originale, incluse dans la boíte, 
nrest plus gu"une infime partie de ce gros 

module gui mettra á rude épreuve vos persor" 
nages les plus puissants. Mais, attention ! Il ssagit 
bien lá dvun scénario "tueur de PJ", comme Foriginal, 

oü la stratégie gui consiste a charger tout ce gui bouge est 
loin détre la meilleure. Cest méme certainement lapire! 

"Retour a la Tombe des Horreurs" fait partie de Ce 
"aventures gue Ion commence avec une éguipe de huit 
joueurs avec plein de fidéles serviteurs et dont on sort aveC 
deux ou trois pélerins gui se demandent comment ils ont 
survécus. Un peu á la sauce Ravenloft. Par contre, apres on 


AVenture balaise pour joueurs expérimentés 


peut se vanter d"avoir botté les fesses du pére Acérérak el 
ca, cest pas rien. En résumé, ce scénario est indispensabl£ 
pour tous ceux gui aiment les aventures gui sont de vérl 


tables défis. 
Philippe Tesslé 


Gurps végth 
Supplément pour Gurps en V.Oo. 


Steve Jackson Games z 
150 F - Dispo pp IT 


Ca devait finir par arriver, Aprés les adaptations en S 
BD, en roman ou en film, un univers de jeu vidéo 
Myth, se voit adapté en jeu de rőle... 1 
BELA kAÜh de retrouver cet univers de Dark Fanta- 
Body KJABE empressé de dévorer ce supplément 
Ony retrouve Iressence du jeu original, vio- 
lent, désespéré et trés orienté "combats" ] 
Le background y est scrupuleusement res- Egjéte 
pecté, et on y apprend guelgues petites ; 
choses sur les origines du monde, mais rien 
gui vienne bouleverser la vision gue [/on 
pouvalit en avoir dans le jeu vidéo. Tous les 


Pp je v3 5 
owr les amateurs de combats épidues et désespérés 


types d j igi 
Kő DTOM tnntá menete jr sont présents, mais il ny a guasiment 
n pi . II aurait été bi "avoi iété 

description dunan Dust tetek été bien d"avoir plus de variété, et une 

n . £. d 4 
poker töltő] HELYEN a: kv eet ei trop dépendant du systéme GURPS 

bis cfest une bo ion, a i i 

ment aux sin zteut su jen őt nne adaptation, á conseiller essentielle- 

noter, les évolutions récent uj 

les es du jeu n"ont pas été intégré 
KELET F 

(surtout Chimera, la troisigme campagne disponible SUré net. jisástásás. 


Thierry Masson 


s" 


New World Örder 


Supplément pour INS/MV 

in Studio/Siroz 

126 F - Dispo 

Un supplément pour INS/MV ? Ouais ! Enfin 
le Guide de la Troisiéme For... Ah, non on 
dirait un scénario. .. Mais d"oü gui sont les 
psis ? Cest dingue, ca, des mois gu"on nous 
promet la Grosse Prise de Téte, et voila guron nous 
sort une campagne ? Et ben pour la peine, j"vais la 
Jouer mol, cette campagne ! Et pas plus tard ue 
Mégeük ! a. contre, ce gue je peux pas falreuceét 
épeit ESZÉK Cr ásslt see gue raconter un scénario, c"est pas évident, mais 
du délire ! Ce gui est armed eu lesbó zetek vet ai KÖnZE rel 

clou de I"Habeas Corpus avec cette GTA Kéz Be Sen EGNLAl A 
idées larges, gavée d"aides dejeu a betocontú do gtigalsetés 

6 kelj lkúlg aux deux précédents 
niveau de 
difficulté 
conviendra autant aux vieux roublards 
gu aux joueurs plus récents, séduits par la 
troisiéme for...euh, édition. Et méme si le 
final risgue, une fois de plus, de changer 
un peu trop la face du monde, il promet 
une belle apothéose a de longues soirées 
de chaises musicales électrigues. Un sup- 
plément guiil est beau comme un camion. 


Julien Blondel 


La troisieme for... ? 


Way ofthe 


minor clans 


Supplément pour L5R en V.O. 
AEG 


150F - Dispo 


Enfin ! Désiré par de 
nombreux joueurs et 
autant de meneurs, 
Way of the minor clans 
vous offre désormais la 
possibilité de jouer 
autre chose gu un tradi- 
tionnel samurai a Iroeil torve du 
clan du Scorpion ou une brute 
épaisse du clan du Crabe. En prés 
de cent trente pages, les auteurs 
de ce supplément nous décrivent 
ainsi les us et coutumes des neuf 

clans mineurs vivant dans VEmpi- 

re mais aussi de trois clans 
aujourdíhui disparus. Cet ouvra- 
ge propose ainsi un bol d"air frais 


YVYoritomos garden part? 


aux joueurs désirant créer de 
nouveaux personnages origi- 
naux, mais aussi une source 
immense d"aventures pour tout 
meneur de jeu. Bien guwinégales 
les descriptions des différents [ 
clans sont souvent passionnantes. 
Avec ce supplément, I"univers de 
LSR s ouvre sur de nouveaux 
horizons, une jungle oü les petits 
clans cherchent a survivre aux 
manigances des clans majeurs et 
aux complots de leurs égaux. En 
définitive Way of the minor clans 
apparait comme un supplément 
indispensable a la gamme car il 
vous offrira un point de vue nou- 
veau et original sur V Empire de 
Rokugan. 


Geof. 


Supplément pour Werewolf en V.O. 
White Wolf 
110 F - Dispo 


Les Caerns sont le coeur et I"áme des loups- 
garous. Ce sont des lieux physigues et mys- 
tigues ou la communion totale avec la 
nature est possible. Ils sont au centre de 
toutes les campagnes et de toutes les 
aventure impliguant des loups garous. Car 
le Garou méne son existence entiére pour 
le Caern, sous son couvert protecteur et 
dans sa lumiére, guidé par les principes 
gu!il ssmbolise et dirigé par ses régles. Ce 
supplément vous propose d"appréhender 


Barbecue chez les Loulous 


avec force cette réalité du monde Garou 
si éloigné du nőtre par certains aspects 
et pourtant si réel. II ntest plus guestion 
de penser gue le Caern est une clairiére 
sympa oü se retrouvent les alcooligues anonymes pour des soirées 
merguez enfumées. Un livre entier était-il nécessaire pour nous en 
convaincre ? 

Le doute et I"odeur de vieille frite persistent encore... 


eroségja 


Timbre Poste 


Blood "agic : Secret of 
Thaumaturgie 


Supplément pour Vampire en V.O. 

White Wolf 

140 F - Dispo 

Inutile de ricaner bétement, je sais ce gue vous 
pensez derriére vos yeux globuleux et votre 
front bas : encore un supplément pour 
mini-maxer les persos en leur rajoutant 
les rituels de derriére les pierres tom- 

a bales. Jtai honte de vous [/avouer : vous 
avez raison. Ce supplément est un cata- 
logue de pouvoirs gros bills comme Whi- 
te Wolf en a le secret. Cependant, fidéles 


[AAA a leur méthode, la pilule n"est pas si 
A 


désagréable a gober car elle est enro- 
bée d"une couche de background 
tout a fait agréable. Entre Ihistoire 
de la thaumaturgie et les listes des dif- 
7 férentes magies spécialisées, comme 
géz celles pratiguées par les Assamites ou 
les Setites, on découvre les secrets 


Beaucoup de bruit pour rien 


[ de ces clans. De méme, la Koldunic Sorcery des Tzi- 
mices est enfin expliguée, ce gui permet a de nom- 

breux persos la maitrisant de prendre leur vraie dimen- 
sion. ADRD avait son manuel des mages, Vampire vient 
enfin rivaliser dans la cour des grands 

suppléments inutiles. Était-il temps ? 

Timbre Poste 


Nights 
of Prophecy 


Supplément pour Vampire en V.O. 
White Wolf 
140 F - Dispo 


MT afv ente par cotresporidance 


Le Monde des ténébres 
change vite. Si vite gue 
nous avons parfois du mal 
á suivre gui méne le Jyhad 
et d"oü va surgir le pro- 
chain danger. De nombreuses 
tragédies 7 


Incontournable 


se passent dans les ombres a [/abri 
des regards mortels et parfois méme 
immortels. Pour mettre l"histoire a 
jour, White Wolf met les petits sup- 
plément dans les grands. Vous 
découvrirez ici cing histoires gui pro- 
posent une version crédible des 
grands bouleversement contempo- 
rains et apporte des réponses a plu- 
sieurs grandes guestions restées a ce 
jour en suspens. Oui a tué 
Babayaga ? Comment se passe V"in- 
vasion de la cőte ouest des USA par 
les mystérieux vampires orientaux ? 
Pourguoi et comment le légendaire 
Succubus Club s"est fermé puis rou- 
vert ? Comment les nouveaux Hun- 
ters influencent-ils le cours des nuits 
du nouveau millénaire ? Et enfin, 
aprés tant dvannées d"attente, des 
révélations sur le Jyhad a IFoccasion 
de la découverte d"un nouveau frag- 
ment du mythigue Book of Nod ... 
Les cing scénarios peuvent trés bien 
s"intégrer dans une partie existante, 
mais peuvent aussi simplement ser- 
vir á éclairer la lanterne du lecteur 
averti. 


Hotline : 

14h - 21h 

du lundi 

au samedi 
01.64.73.10.20 


Timbre Poste 


La plus grande boutigue on-line : 


" Hors DOM TOM et étranger www.faerie.fr 


King of my castle 


Diablo en solo, ctest bien joli, 
mais comment faire profiter a 
la ronde de vos découvertes et 
frimer en exhibant les trou- 
vailles des profondeurs ? En 
LAN d" abord, oü la communica- 
tion directe accouche souvent 
d"anecdotes savoureuses, et Sur- 
tout sur Battle.net, le serveur 
de jeu de blizzard, objet, pour 
Foccasion, de grands change- 
ments. Pour éviter la fraude, le 
hack, la gruge et toutes ces 
vilaines choses, les personnages 
seront sauvegardés directement 
sur B.net et seront totalement 
incompatibles avec le réseau 
local ou le jeu solo. C"est ce gui 
expligue le retard du jeu sur le 
planning, tout ceci demandant 
un agros travail aux program- 
meurs. 

Mais pourguoi jouer sur le net ? 
D"abord pour y rencontrer 
d"autres aventuriers et tailler 
une bavette sur les donjons du 
fin fond et les épées magigues 
en sucre d"orge de Panama. 
Ensuite, pour coopérer. Jusgu"a 
huit joueurs sur une méme par- 
tie, ily a de guoi faire mouiller 
Tatie Diablo dans son slip en 
peau dimp. D"ailleurs le jeu est 
prévu pour, 
puisgue les der- 
niers mondes en 
mode "Hell" ne 
peuvent étre finis 
seuls. Enfin, pour 
découvrir le mode 
de ceux gui en ont 
dans le calfouéte, 
"Hardcore". Mieux 
vaut prendre des 
précautions et ne 
pas trop s attacher 
a votre gonze, parce gue sil 
meurt, c"est pour de bon. Pas 
de traces, pas de sauvegarde, 
pas de corps a piller. Cest bien 
connu, les cadavres ne portent 
pas de costard... 


Batlle.net 


RPG/Action/Aventure 
Blizzard 
Juin 


Jeux vidéo 


DJásLÓ 


II est né s 
le diaboligue enfant 


Si on a jamais attendu duelduwun comme le öfessie, 
ctest bien Diablo. Mmoncé depuis prés de deux 
ans par Blizzard North, le second opus dun des 
plus gros carton de 1997 débardgue sur le net en 
version beta. Jouez hautbois, résonnez museltes ! 


La belle béta ! 


On ne change pas une éguipe gui gagne et la 3d isométrigue rempile pour une saison 
de plus. Pas de révolution graphigue, mais une foule de petites améliorations gui 
donnent son cachet Y2K á Diablo II. La définition des personnages prend un coup de 
frais, plus nette et plus variée. Mille couleurs chatoyantes ornent votre plastron lustré, 
finis les trois looks grossiers cuir/maille/plates. Blizzard a conservé les mémes gabarits 
en ajoutant une foule de détails gui personnalisent les monstres et leur conférent 
une touche "cartoon" originale. La encore, de gros efforts d"inventivité donnent a 
toutes les créatures un type original. Les donjons distillent toujours la méme atmo- 
sphére sombre et froide, mais Iaventure en outdoor acguiert une place beaucoup plus 
importante. La gualité des décors extérieurs s"en ressent d"autant, avec une mention 
spéciale aux lumiéres et aux couleurs. 


Cest un long roman, cest une belle histoire 


Lraventure est découpée en 4 épisodes, á Iissue des- 
guels il vous faudra dézinguer le Seigneur de la Ter- 
reur, resurgi du cráne de votre ancien gus. En guise 
d"amuse-gueule, on ne teste pour Vinstant gue le pre- 
mier, déja plus vaste seul gue Diablo entier (sans Vadd- 
on Hellfire). Les soeurs du monastére local sont tom- 
bées sous I emprise d"une sorciére démoniague et Cest 
á vous gutincombe la táche de les en délivrer. Un mal- 
heur n"arrivant jamais seul, c"est toute la région gui 
stempuantit et votre guéte sera jalonnée des mille et 
une micro-aventures gue vous confieront les PNJ. 


Awvec moi, les rats, ils mouftent pas 


Pour nettoyer tout ce fatras, cing voies s"offrent á vous : 

L"ramazone, le barbare, le nécromant, le paladin et la sorciére. Ce gue chacun sait fai- 
re parait assez limpide pour se passer d"explication.. . Linterface classigue et efficace 
n"a pas bougé d un iota et le bouton gauche de votre souris s"affole déja. A tort, car le 
bouton droit n"est guére mieux loti. La multiplicité des spécialisations gui svoffrent a 
chacune des classes rend les attagues spéciales trés importantes et la vigueur de vos 


adversaires vous oblige souvent a brüler toutes vos ressources. Nouveauté au rayon- 


vétement, certains objets disposent de compartiments spéciaux oü incruster des 
gemmes gui augmentent leurs caractéristigues. Ouelgues slots supplémentaires (cein- 
ture, bottes, gants) rallongent la course á léguipement ultime, mais on retrouve [.in- 


ventaire a 40 cases gui vous oblige a revendre en ville toutes les deux minut- : la 
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"Malgré addiction fölle procurée par le pr 


ceinture de potions gui sauve est toujours au rendez-vous, comme les deux bulles de 
vie et de mana. Cette derniére prend du galon car elle vous servira non seulement á 
lancer vos sorts mais aussi á déclencher vos coups spéciaux. Une nouvelle barre 
débargue, la stamina, gui vous permet de courir pour fuir ou rattraper un monstre. Si 
elle s"use assez vite, la barre de stamina remonte doucement guand on marche. 


Tenue du suaire obligatoire 


Le premier épisode, placé sous le signe de la magie noire et de la nécromancie, regor- 
ge de créatures tordues. Sguelettes et zombies hantent les plaines gelées et protégent 
la demeure du premier vrai boss : Blood Raven, Ifarchére maudite. Les rogues passées 


sous la coupe d"Andariel vous donne- 
ront les premiers fils á retordre, lan- 
ciéres, javeliniéres ou archéres, elles 
attaguent en masse et donnent des 
sueurs froides a votre barre de stamina. 
Dans les donj on retrouve les fallen 
des premier eaux de Diablo, gui 
fuilent guandírfjeurt un compagnon. 
Mais les snamáh§les rendent autrement 

plus coriaces, en ressuscitant leurs fréres 
tombés. Un gui devrait faire de Ihalté- 
rophilie, c"est le Yéti. II gagne a étre 
connu du haut de ses deux métres 
soixante et ferait sűrement un excellent 
testeur de balances Robervall. Outre 


leurs graphismes au scalpel, les monstres sont doués d"une IA trés correcte gui vous 
mettra sur la bréche en maintes occasions. Finis les embouteillages a la porte gui vous 
permettaient de latter tout le monde un par un. Ca fuit, ca court, ca tire, ca frappe, 
souvent juste et toujours en groupe. Peaufinez bien vos tactigues, notamment en 
multijoueurs, et ne vous plantez pas dans vos priorités de cible, ou bien c"est le donjon 


gui aura votre peau... 


II parait guwau Japon, on fait des douches 


portatives ? 


Ca tombe plutót bien, parce gue vous n"aurez guére le temps de vous 
laver. Faités provision de cup-noodles et de tous vos vices inavouables 
avec le scotchage informatigue, et préparez-vous a traverser 


compatib 
les 9 plansde VEnfer, pour accéder enfin au Paradis. 
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élasse dispó 


vos envies. Chacüne 


ristigues, niveaux "de sorts et éguipement. 
Awucune lati 88. trouver deux pareils ici. Chague 

séfen effet de branches de spécialisations 
différentes guli permettent dimprimer á votre perso 
une trajectoire différente et originale selon vos goüts et 
s professions dispose, en gros, de 6 4! 


backstab 


"e 
X set een 


M.G 


Thomas Shaw 


(avec le soutien actif de Foreiller chabertien) 
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Diablo II 


Du lieber 
Goltterdammerung ! 


Diablo avait beau étre répétitif, 
bourrin, classigue et laborieux, 
combien d"allumés parmi vous 
ont passé des centaines d. heures 
a courir aprés les objets 
mythigues découverts sur le net ? 
Godly Plate of the Whale, Kings 
sword of Haste. . . a guatre 
joueurs au 15" sous-sol en mode 
"Hell", on pouvait espérer au 
bout de la trentiéme partie. A 
moins de choisir le mode "Ray- 
monds Diablo trainer" et de 
fabriguer tout ca peinard, guitte 
a voir disparaítre ces objets de 
réve dés la premiére utilisation. 
Blizzard invente pourtant avec 
Diablo II le loot premium ! Les 
objets connaissent maintenant 
guatre types : 
Basigues 
(non- 
magigues), 
certains 
objets sont 
tout de méme 
-] "socketted" 

"1 (munis de 
cavités), et se 
parent des gemmes gue vous 
trouvez sur les monstres ou en 
récompense de guétes. Ces 
pierres donnent un bonus a [/ob- 
jet en fonction de la place guiil 
occupe dans Véguipement. Par 
exemple : Casgue 1-6 AC, Bottes 
34 dex, Arme --2599 dégáts. 
Magigues, avec les combos d"ad- 
jectifs habituels, du "Bugs club 
of Rueudalle" a la "Archidemo- 
nesguess axe of Divinity". Sobres 
et de bon goút, ils représentent 
Véguipement type de mid-level. 
Rares, ce sont les objets 
magigues spéciaux, gui donnent 
trois bonus/malus ou plus (le plus 
grosbill découvert a I!heure 
actuelle en compte 7). Proches 
des objets unigues de Diablo l, ils 
sont générés aléatoirement et 
trés difficiles a récupérer, d"oü 
leur nom. 

Unigues, du bout de bois moisi 
d"un chef de bande Fallen a 
Iépée de mort trouvée sur le bras 
droit de Diablo, ils offrent le 
meilleur comme le pire. Mais si 
on trouvera les pourritures a la 
pelle, sachez d"ors et déja gue les 
plus puissants ont une fréguence 
d"apparition de 1 pour 300.000 
parties. De guoi doper lés ventes 
sur E-bay... 


Aprés la série des Final Fantasg, Sdua- 
resoft, la firme japonaise leader dans le 
a domaine du RPG sur console saden- 
ture dans un st$le noudeau. Ni un 
] . Véritable jeu daction, ni un pur 
RPG, Vagrant Storg combine habi- 
§ I. tement les deux genres dans un soft cui 
SZEREZ Né. Hl JEBBAN ne ressemble a aucun autre. 


Action/RPG 

Sdguaresoft Le RB 
Distribué par SVG öz 
369 F Connaissant SguareSoft pour étre capable du pire, Heirgeiz, comme du jéciveuk jós 

Final Fantasy, nous attendions ce nouveau titre avec une certaine ingulétude... 
cest avec la méme inguiétude gue nous avons franchi la porte des locaux de SVG, le 
Ke nouveau distributeur des produits Sguare en Europe, oú nous avons eu le privilége de 

keV absz 3 tester la version américaine du soft. 

Sá 1 né Le jeu commence, comme Cest dailleurs souvent le í 
cas, par une cinématigue purement et simplement 
magnifigue. On y découvre avec émerveillement de 
nombreux personnages tous plus charismatigues les ! 

My uns gue les autres dans une ambiance trés orienta- 

KA le. Cette cinématigue laisse place ensuite a une scé- 

3 ne en temps réel ou Ion découvre pour la premiére 

fois le héros du jeu, Ashley Riott, un agent de Vélite 

des chevaliers de la paix de Valencia — appelés aussi 
les Riskbreaker. Son ennemi se HALLAL AN BI8At 

étre sans coeur gui va plonger Ashley dans 1 j 
ul vétitáble chasse a Thámrás bú coeur des labyrinthes sombres et infestés de 
monstres de son cháteau. La mission de notre héros consiste a sauver des otages rete- 
nus prisonniers par la secte du Mjüllenkamp. 


7! 


Beaucoup ont décrit Vagrant Story comme un Tomb Raider Like médiéval assaisonné 
a la sauce RPG — une comparaison á la fois vraie et fausse, car si Vagrant Story s"appa- 
; rente en surface á un jeu d"aventure des plus classigue, le travail de fond gye vous 

; al) devrez réaliser est impressionnant. Vous aurez par exemple a ajuster au millimétre pres 


7544. les réglages de vos armes et armure pour espérer atteindre le maximum de chances de 
3k - -§ -  réussite durant les combats. En effet, le choix 


sp eszek de votre arsenal lors d"un combat est déter- 
5) ká ú minant et une arme inadaptée peut vous 
I 
! 
j] 


mener trés vite a la défaite. Celles-ci bénéfi- 
XX ] cient d"ailleurs dsun concept nouveau et 
ú- kő ] sophistigué — peut-étre méme un peu trop. 
j Ainsi, vous pouvez démonter et rassembler 

toutes les piéces détachées en votre posseS- 

] sion pour créer par exemple de nouvelles 

! épées, lances ou encore arbalétes. Autre 

innovation de taille : les combats, déroutants 


! A0/NÚSB — — — 2) au début, mais gui se révélent, aprés un 
3 . : a s. 33 s ri 4 
temps d"adaptation, pour le moins captivants. Ceux-ci sont trés orientés action, c est 

i a-dire gu"il ny a pas de coupure avec le mode aventure, comme C est la cas avec Final 


Fantasy, et leur déroulement s"en retrouve véritablement surprenant. 


aha pe 
94J SB 


Le déroulement des combats 
dans Vagrant Story est assez dif- 
férent des autres titres style 

" A RPG. En fait, il est bien plus pro- 
M—I fond et précis. Lors dtun combat 

az et selon Iarme gue vous avez 
en votre possession, une sphére 
(la sphére de combat) s"ouvre et 
le temps se fige. Le diamétre de 


Alors gue Pikachu distille son venin dans les cours d"école, 

Varrivée de Vagrant Story jette un nouveau pavé de controverse dans la mare du 
débat entre les rőlistes et les accrocs de la manette. Oufest-ce gui n"est un jeu de 
rőles, gufest-ce gui ny ressemble, gufest-ce gui sent le donjon, gufest-ce gui sau- la sphére étant dépendant de 

vegarde, gui c"est gui va lácher sa manette. . . De ce fameux conflit, choux gras des votre armement, seuls les enne- ! 
magazines de culture rőlistigue ultra-modernes, est cependant née une certitude : ] mis a Vintérieur de celle-ci pour- 
lorsguton demande aux plus jeunes s7ils connaissent le jeu de rőles, ils répondent ! ront étre attagués et ter- 

oui, depuis longtemps, c"est vraiment génial Final Fantasy. Étonnant, non ? WZ , rassés. Ainsi, une Ni 
Étonnant, peut-étre, mais plutót positif. Si Ion considére gue lVappellation RPG dif- p a arbaléte aura une 1 
fuse Fombre du doute dans V/esprit des ados, on risgue fort, a terme, de voir cette j a mm. meilleur portée gu"une I 
population de fans passer de devant a derriére lfécran — ou, tout du moins, s"inté- ! Jup épée (etonning, , 


resser aux autres dérivés de ce jeu de rőles dont ils croient tout connaítre. Ainsi, 2: not ?). De plus, et la 
propulsé par la locomotive Sguaresoft, gui est au jeu console ce gue TSR est au jeu c"est une grande 


, 
/ a 


de rőles, Vagrant Story simpose comme léguivalent d"un Baldurs Gate dans le 0 innovation, 
rőle de passerelle entre nos deux milieux. Ca, cvest une chose, mais c"est déjá une 85. VAY B vous pouvez 
bonne chose. ! 4 choisir sur 
A guelle partie 
du corps de 
votre adversaire vous désirez 
Si les amateurs d"un Baldurz ou d"un Diablo ne retrouveront pas dans Vagrant Sto- I frapper. Cela se révéle trés pra- 18 


ry le plaisir dune véritable adaptation de jeu de rőles, I ambiance, Vintrigue et Vin- 
térét ludigue n"en sont pas moins au rendez-vous. Un seul personnage est propo- 
sé, mais les options d"évolution, de gains et de développement de nouveaux 
pouvoirs, de modifications de lFéguipement, de gestion des combats ou des sau- 
vegardes, comblent haut la main tous les regrets purement rőlistes. Lintrigue, 
sensiblement moins linéaire gue celle d"un Final Fantasy, pousse le personnage au- 
devant de combats, de choix directionnels, de situations critigues et de nombreux 
efforts de mémoire gui, sils n"offrent gue trés peu de latitude au sein méme du 
scénario, permettent tout de méme de gérer la progression dans le 
jeu. En ce sens, Vagrant est plus á rapprocher d"un Zelda 64 ou 

d"un Planescape Torment gue d"un Baldurs Gate. 


tigue lorsgue I"on sait gue le 
bras d"un ennemi en piteux état 
infligera deux fois moins de 
dommages. A vous de découvrir 
les points faibles des monstres 
du cháteau pour vous faciliter 

; la táche. Enfin, la gestion des 
combats ne s"effectue plus au 
tour par tour comme dans Final 
I Fantasy (je frappe, tu frappes), 
mais est réellement orientée 
action. 


Mais la oü le jeu brille le plus, outre sa capacité certaine 

a titillier Vintérét du jeune public pour le jeu de rőles, 

c"est dans sa gestion des combats. Enfin un jeu Plays- 

tation gui offre la possibilité de localiser ses coups, 

de gérer la portée des armes de contact ou d"exé- 

cuter des actions d"attague et de défense évolu- 

tives, en fonction de son niveau d"expérience ! 

Dans nimporte guel autre jeu, ces petites nou- 

veautés auraient été saluées par un simple " ouais, 

cest cool ", mais la, dans I"univers souterrain d"un 

Diablo-like, peuplé de sguelettes, de chauve-souris, 

de minotaures et de dragons, Voption tactigue des com- 

bats a VFépée - ou a la hache, beaucoup mieux ca - élé- 

ve sensiblement le niveau du jeu. Et tout ca sans compter 

les rebondissements, les dialogues, les séguences musi- 

cales époustouflantes, le stress, le scotchage en régle 

devant son écran... 

Alors en attendant un vrai ADgD sur console 300 bits 

connectée a internet, je propos gufon dise plutót du 
bien de Vagrant Story. 


Julien Blondel 


Jeux vidéo 


Un peu daction, de RPG... 


4) Unautrepointa mettre a I/actif de ce petit bijou, cest Fapproche hollywoodienne des 
V . phases d"action et des vidéos temps réelle. Réalisées de la méme maniére gue dans 
: Metal Gear Solid, elles garantissent.!immersion immédiate du joueur et ce dans des 
décors de trés bonne facture pour une Playstation. En effet, ces cinématigues utilisent 
1) la technigue du motion blur (flou) gui donne un réel dynamisme a leensemble. En ce 
/  gui concerne le jeu lui méme, SguareSoft ne nous décoit pas non plus. Le personna- 
e répond au doigt et a I/oeil. Les mouvements de la caméra sont contrólables par 
t le joueur d"une simple pression sur les boutons Let R, ce gui garantie une grande 
; ea liberté dans le choix des angles de vue. Durant les combats, le nombre d enchai- 
474. nements possibles est tout simplement impressionnant et en adoptant le timing 
124. adéguat, vous avez la possibilité de réaliser des combos et de contrer les attagues 
ennemies. vég 
Les premiére impressions ne sont pas toujours les bonnes, mais je pense gue Vagrant 
Story est un jeu tellement á part guiil déroge a la régle. Aprés la merveilleuse s slts 
/b. tigue pré-calculée du début, Sguare nous fait entrer directement dans le vif KEVESS 
pour notre plus grand bonheur. La petite touche agui fait gu on reconnaít un jeu Sgua- 
; reSoft est présente aussi bien par I ambiance sonore gue par [/aspect graphigue. Éz 
j tant, le style adopté provogue une vraie cassure avec les productions ML esetbe a u 
"4 géant nippon et a I/avantage de ne laisser personne indifférent. Le premier combat 
nous inflige une nouvelle baffe : pas de sempi- 
ternelles transitions entre un mode aventure et 
un mode combat. Non, on reste avec la méme vue durant larencontre. Autre surprise, notre 
héros se déplace case par case comme CARAÉS árd; Én vie en 3D isométrigue. Décon- 
É e systéme devient naturel au fil de la partie. t ; 
Du. 1111. tetgtág Bab sonore, lá encore rien a redire aussi bien au niveau des tése lr ésa 
des bruitages. Mais ne vous y trompez pas, Vagrant Story nest pas simplement un jé Ape 
leguel les combats s"enchaínent, il recéle également de nombreuses énigmes et puzzles. En 
attendant donc la version francaise prévue pour juin, je vous propose de saliver sur ces 
guelgues clichés. 
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Igal et Thomas 


Age of wonders 


Encore un monde idyíligue ott les humains ont foutule bordel. 
A Vépogueg, Inioch, roi magicien elfe végnait suw sa cour et 
maintenait la paix entre Vombre et la lumiére. Puis sont arvivés 
les humains. Ils ont laissé un champ de vuines de la cour elfe et 
ont tué Inioch, Deux cents ans plus tar, Julia, sa fille a vejoint 
les Gavdiens et les forces de la lumiére alors du Vígondor, son 
fils, a formé le culte des tempétes et utilise les förces de 
Vombrve. Tous deux veulent récupérer les ruines de la cour 
elfidie. . . 


Une abondance de fenétres 2. 

Au début de la campagne, vous avez le choix entre prendre le héros par défaut ou le person- 
naliser. Le joueur a accés a cing races, gui ont chacune leurs avantages, puis se retrouve avec 25 
points pour modifier ses 6 statistigues et acheter des facultés spéciales. Ceci fait, il ne reste plus 
gya choisir ses sphéres de magie - avec 3 points de sphére au départ - et vous étes prét pour 
partir reconguérir la cité elfe. 

La plus importante des fenétres est celle gui définit le terrain sur leguel les troupes se déplacent. 
Puis vient la carte permettant de se mouvoir dans les différents niveaux, de repérer le terrain 
déja visité. La fenétre "événements" permet de retrouver rapidement les actions gul se sont 
déroulées et Iemplacement sy rattachant. La fenétre "groupe" vous permet de gérer les 
troupes, héros et soldats, afin de díviser les piles ou dutiliser des facultés. Un onglet "envoú- 
tement" vous permet de gérer toute votre magie, de [/apprentissage de sorts á la récupération 
des points, et un onglet "diplomatie" vous permet de tenter des relations...diplomatigues avec 
les autres joueurs. 


Les batailles épigyues... 


II existe deux types de combat : automatigue et tactigue. Pour le premier, vous navez rien a. 


Age of wonders est un jeu sym- 
pathigue gui peut rappeler par 
certains aspects le vieux Master 
of Magic (sphéres de magie, 
unités bougeant sans héros et 
gagnant de I"expérience...) et 
gui dispose d"avantages inédits 
sur d"autres jeux du méme type 
(possibilité de jouer en mode 

. simultané en réseau jusgu"a 12 
enIPX ou TCP/IP), 

L"éditeur de scéna- 
rios est assez simple 
d"utilisation et com- 
plet. 

Dommage gue 
guelgues défauts 
majeurs viennent 
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gérer, Vördinateur sroccupe de tout. Pour le second, on entre sur la fenétre de combat : vos 
armées et celles de [/adversaire sont maintenant lá pour en découdre, La bataille se fait en tour 
par tour. Cnague unité est autonome. Le terrain modifie lemouvement et les obstacles génent 


gácher le jeu : 

- LA est trop faible 
en combat tactigue 
et trés prévisible. 

- Certaines unítés sont, á méme 
niveau, trop avantagées par 
rapport a d"autres. 

- Limpossibilité dvannuler cer- 
taines facultés sur des unités 
adverses (vol...) 


laligne de vue. Unités comme héros gagnent de I expérience en tuant 
une unité adverse, et le nombre de points recu est égal au niveau de 
la créature tuée, Les unités sont limitées a deux améliorations. 
Et oui, en plus de ne pas étre gratuites, vos unités vous demandent 
leur salaire guotidien sous peine de désertion. Heureusement, vous 
disposez de guelgues moyens pour gagner de I"argent : les mines, les 
"1 guildes drouvriers et les villes. II existe guatre niveaux de ville gui 
vous permettent de produire des unités en fonction de leur taille. Vil- 
le dune case : unités de niveau 1, ville de guatre cases : unítés jus- 


backstab 


] auau niveau 4. Les villes disposent dun nombre d"améliorations 


té A. 
EEZZEZESS ("ar nem vs. etikát 


" 
VOaÍR í err áerlts ő ÉSE a 1. zt se éles s e AES 
égal a leur taille. Une amélioration prend 3 tours. Une fois lamélioration réalisée, il vous reste á installer b. ee un 
les bátiments afin de pouvoir créer de nouvelles unités. X 


6 
. La magie hú 
Il existe six sphéres de magie : vie, mort, feu, eau, terre et air. Et guatre niveaux de sort. Chague point alloué 
a une sphére vous donne [/accés a un niveau de magie dans la sphére sélectionnée. Chague sphére a son 


opposé (mortWie, eau/feu, terre/air) et il est impossible de prendre une sphére si vous avez déja choisi 
sa nemesis. II existe 3 types de sorts affectant le combat, les créatures et le monde. 


Ouelgues conseils 


Votre héros principal est primordial, stil meurt, vous avez perdu. A la création, augmen- 
tez donc sa défense (minimum 6 ou 7). Certaines facultés spéciales gui ne sont pas ache- [/ 
! tables avec Iexpérience peuvent étre intéressantes (domination, guérison, regard de 
"mort. Seules les sohéres d"eau et de vie disposent de sorts de soins. 
j ) Attention au mode combat automatigue car [/ordinateur gére mal V utilisation de la 
( /.  magie de vos héros, Le sort Éclair (air niveau 1) esttrés intéressant car il peut frapper jus- 
gu"a guatre cibles proches. Faites combattre á votre héros des unités de bas niveau en 
début de jeu afin guiil gagne de Vexpérience sans trop de risgues. 


d 


Renaud Chartier 


Stratégie Tour par tour 
Take 2 Interactive 
299 F - Dispo 


Jeux vidéo ba 2 


6 
Saga Frontier 2 j/óégé lktonte, 
Vive IRPS ! 
Depuis plusieurs années et la sortie 
de la PlayStation, Sduare sétait can- F FSIBBÁTEAN  ! ZEGEZT, 
4, 4 alta p ) ". 
tönné a ne sortiv due des RPG de la Vainguons hér OIgues ! 
. série des Final Vantas9. Les vares 
AV Pentre nous wagant pas accroché 
€. seront donc heureux Papprendre la 9enue du ad Rien ne va plus dans la maison des peres, Depuis le naufrage de IErika, 
second olet de Sava Frontier dui ale meérite h B; r Poséidon se sent a I/étroit au fond des mers et réve de planter son trident sur 
; bed als Hé. j la terre ferme. C-est compter sans la détermination d"Athéna gui descend 
de vrenouer avec le RPG traditionnel en spécialermment de Volympe pour contrer les projets de son oncle, Pas folle, la 
apportant toutefois son lot de noudvecauteos. 


8 INYIETUN 


guépe décide de siallouer les service d"un héros intrépide pour liguider le 
Ég; ; prince des Océans. Les chevaliers du Zodiague occupés á causer musigue 


avec le grand Pope, elle jette son dévolu sur un parfait inconnu, histoire de 
pimenter un peu le challenge. Cet intrépide élu, ctest vous, forcément ; 
lacez vos cothurnes et en avant pour la grande aventure., 


II fait des films de Kung-Fu ? 
Dans Saga Frontier 2, il ny a pas Un retour aux sources 


de points d"expérience. En fait, La firme japonaise nous livre un RPG innovant, aussi v £ : 
la gestion du niveau du jeu se bien sur le plan graphigue gue sur les divers modes de ; ; sálja 
fait par Vintermédiaire des arts. jeu. Plus accessible gu"un Final Fantasy, mais surtout Nt ? i Avec votre charisme de 25, pas trés difficile de recruter 
Ce sont des technigues de com- plus varié, Saga Frontier 2 se présente comme une 9 Í Ka A une armée de mercenaires gui vous aidera a mener á 
bats (magigue ou martiale) gue vraie saga historigue dans un univers splendide. Avec 7 : Hi bien votre guéte, Mais [aval dívin vous donne également 
Ion gagne aléatoirement pen- ce titre, Sguare introduit en Europe un genre encore [7 v 11 szaz uzols " accés a deux héros authentigues gui mettront la pagaille 
dant les rencontres en fonction inédit : le RPG tactigue. Seuls le Japon et les Etats-Unis JESSE szá dás dansles troupes ennemies. Achille, Icare, Hercule. . . choi- 
des armes gue [fon utilise. Ces avaient jusgu"alors profité de la référence du genre : ee dd Aj . 9804 sissez deux anges gardiens parmi la dizaine de grosbills EZ 
arts peuvent étres appris par Final Fantasy Tactics. Saga Frontier 2 sapparentedonc (E án ég : proposés, gui deviendront leaders de vos troupes, A vous [67 
n"importe guel combattant, ce davantage á ce jeu, notamment en ce gui concerne les k de répartir ensuite vos points d"armée (suivant le princi- Ú9 
gui est bien pratigue vu guiils graphismes des personnages et les décors. Proposanttrois jeux en un seul, Saga Frontier 2 pe de Dark Omen) entre troupes, artefacts et upgrades. Be. 
changent trés souvent au cours se distingue totalement d"un RPG classigue. La gestion des arts (voir encadré) et pouvoirs Le choix est restreint dans les premiéres missions aux 
de V/aventure. des personnages est trés détaillée. Les pouvoirs magigues, trés nombreux, s"appuient sur hommes d"armes classigues : fantassins, archers et cavaliers. Au fur et á mesure gue vous 
les éléments de la nature : arbres, pierres, eau, feu, etc. La partie aventure reste néanmoins progressez dans la campagne, vous aurez accés a de nouvelles unités de plus en plus puis- 
trés linéaire et se limite á accomplir une suite de petites guétes relativement courtes. La ; santes et étranges, de [ours a la harpie, 
gestion des combats se fait au tour par tour et vous aurez d"ailleurs souvent le choix 
entre le combat par éguipe et celui en solo. On peut concevoir une vraie tactigue en égui- 
pe : les archers tirent de loin, les magiciens renforcent I/attague a Iépée de vos guerriers. . . b 
Certains combats, par exemple contre les boss, se déroulent exclusivement en solo. Nou- "gő [ É Ces préparatifs de campagne düment réglés, endossez enfin les habits de général fán 
velle innovation, vous pouvez désormais combiner les coups et effets disponibles, ce gui sgt T 1 TENY té et pourfendre lennemi. Le champ de bataille rappelle un peu celui de TA kin don 5: éve reli T 
génére de nouveaux coups plus puissants, les combos. Malgré leur cőté un peu lez TE EZT kák j gő ; "S etbassins. Des PNJ interagissent avec vos personnages et vous racontent has ait rölórhés 
"aléatoire", certains d"entre eux sont a la fois puis- üz éa 3 censés vous aiguiller pour le reste de la mission. La carte noyée dans un bróulllárú ci guerre, a 
sants et spectaculaires. TF; . Et vous d explorer pour débusguer les méchants bandits et les émissaires du Dieu marin. Pour Vous 
; ? aider a retrouver vos troupes dispersées, les indispensables raccourcis claviers vous donne accés 
Le RPG assisté par ordinateur d un doigt a Vun des six groupes sauvegardés, gue vous déplacez a merci d"un clic. . . gauche. Par- 
I rid Vsk ) szi fait pour les nostalgigues de Warcraft I, cette interface mangue un peu de subtilité et surpren- 
Sguare nous plonge donc dans ÚHGNIVETS médiéval GT élet . aáatkaetón ; ; ssal dra les habitués. Au hasard de vos pérégrinations sur la carte, vous risguez de rencontrer Vobjet 
fantastigue original et inédit, pétillant de magie et : a sss] de votre présence ici : lennemi, Étanttrés béte, Fennemicroit gue c"est vous lennemi et atta ; 
de créatures étranges. Tous les habitants du pays nais- sans sommation. Faute dune commande d"attague de zone, il vous faudra sélectionner I" unité gue vous désirez attaguer, et cible. ís 
sent dotés d"un pouvoir psychigue (IFanima) gui leur nouvelle unité a chague mort, En effet, si une troupe répligue guand on Vattague, ctest á vous de faire intervenir jEkéöÍTé d § 3816 
permet, entre autres, de maítriser la magie. Lhistoire lutte, faute de guoi ils se tournent les pouces en attendant gu!on vienne leur chercher des oux en direct önt s tgbév 
débute avecla naissance de Gustave, I"héritier du trő-. € ; i 
ne. Mais, malheureusement, celui-ci est dépourvu 
d"anima. Le voilá considéré guasiment comme un handicapé, indigne de succéder a son 
pére. Celui-ci le chasse, alors gue Gustave n"est encore gu"un enfant. La reine, sa mére, le Atoutseigneur, touthonneur, et guand vous aurez vaincu le maítre des profondeurs, goűtez aux joies de la guer- stratégie temps régi 
suit dans son exil. Gustave devra apprendre á vivre et á se battre en n utilisant gue sa for- i re fratricide entre disciples athéniens. Les choix de configuration de départ sont assez larges, du kélfnentő 194 East - Interplay 
ce etson intelligence afin de reprendre sa place. Comme dans tout RPG japonais,Vintrigue a deux balles sur Lilliput jusgutaux armées énormes en 256x256. Exutoire, défouloir ou pugilat a vous de 299 F - Dispo 
et la personnalité tourmentée des personnages contribuent énormément a Vintérét du choisir le terme le plus approprié a ces batailles rangées. Comme le laisse prévoir Vinterface assez ű 
jeu. Soyons francs : vous ne pourrez pas changer le cours des choses, mais suivrez le dérou- basigue, tout ceci mangue un peu de technigue et de stratégie, mais ca frite sévére et les blasts  , 
lement de Fhistoire comme on regarde un film. Saga Frontier 2 se découpe en chapitres . ÉRT ravageurs de vos héros rajoutent encore á I ambiance de pur carnage. En général , 
guiil vous faudra á chague fois compléter pour pouvoir avancer. ensemble, surtout les .§ a s — AchilleetPhébus finissent en combatsingulier et le vaingueur na pas Vair bien ; 
décors, baigne dans un graphisme trés détaillé, réalisé facon aguarelle. En conclusion, les NM B vaillant avecses 12 points de vie. . . Pas vraiment conseillé aux baroudeurs 
fans de RPG á V/ancienne trouveront leur bonheur tandis gue les mordus des Final Fantasy et er 4 A en mal de stratégie finaude, Invictus remplit trés bien Voffice ini- "8 
se trouveront frustrés par la linéarité de Vhistoire. tiatigue et mise sur un background taillé dans le roc gui fera plaisir 
Mt) a tous les fans d" Antiguité. 


RPG tactigue 
Sguare Soft 
369 F - Dispo 
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Ca 9 est : Warrnaster; le nouweau jen 


Games Workshop, est dans les A 
bacs. 12 livre de régles inspire 
le respect par sa dualité et son 
look, etles figurines sont de toute beauw-"  á 
té. "ais cela ne suffit pas pour fate un 
grand jeu. Lunivers de Warbammertui assu- ff 
re un background en béton et permet aux §, 4 
inítiés de se relrower en terrain concduis. . . 
Cst pourtant un jeu entiérement original et particuliérement réus- 
si dui se cache derriére des apparences familiéres. Nous 90us le 
détaillons ici, Eentendez-90us au loin le son des tambours et des 
fifves ? Les armées furieuses se font face : gue la bataille commence ! 


Combat avec 
figurines 15 mm 

. Games Workshop 
4 150 F - Dispo 


cChantez mes beaux viseaux, la 
bataille commence, ce soiv Vous 
serez morts.? 


hasard gui risgue de déterminer le vaingueur. Mais il se peut gue ce soit souvent le cas 1. 


ger au mieux pour exterminer le plus d"adversaires possible. 


Tout est une duestion de position. . 


Les dix principes de 
guerre de Khorne 


8) 2 Charger 
dans la réalité des faits, alors ne soyons pas trop pointilleux. Touj i : 
Jansl es faits, alors n ! . Toujours est-il gue pour réa- .2. Charger le premi 
liser Fun des objectifs du jeu, il va falloir placer son armée sur la table puis la faire bou- 3. Faire ; BEliá kor sértés ) 
. — endemier 4 
4. Attaguerá plein sur i 
3 id ) Ce ; 3 ite unité 
Le jeu se divise en tours successifs ou chague joueur joue toutes les sé j ( velslázs Tk serré 
! chagt guences du jeu 5. Avoirun é 
(Ordre, Tir, Combat) avant de rendre Vinitiative a son adversaire. Le placement de départ 6. Toujours rester de Öls 
ayant été effectué a Vaveugle, celui gui a gagné le droit de commencer dispose de ses 7. Pas trop de rang face 
personnages pour ordonner aux différentes troupes de bouger et d"agir. Tout Vintérét —  auncanon ; 
de Warmaster est concentré ici, puisgu"il détermine oü vont se déplacer les troupes et ce 8. Nepas faire confiance 
gurelles vont faire. Plus les leaders seront charismatiguesívaleur de la caractéristigue i á la Magie pour gagner 


commandement allant de 6 a 10) plus les armées obéiront. Une unité peut recevoir plu- 
sieurs ordres par tour, cependant elle est limitée par son potentiel de déplacement 
maximum et chague ordre en dessous du premier est de plus en plus difficile a délivrer. 
Donner des ordres est trés simple, ce gul est dailleurs le cas de toutes les régles de ce jeu. 
Le joueur désigne le perso gui donne I"ordre et lance deux dés á six faces, en dessous de 
son commandement, pour réussir. Tant guiil réussit a se faire entendre, il peut continuer. 
Cependant, selon le moral et la santé des troupes, les distances, et le nombre d"ordres 
déja regus, la difficulté peut varier rendant parfois la táche de commander guasi-impos- 
sible. Or, plus une armée est bien manceuvrée, plus elle présente une ligne de front 
cohérente et coordonnée. Ainsi différentes troupes peuvent attaguer ! 

au méme moment ou se regrouper en défense obtenant ainsi des 
bonus de combat significatifs, capables de diminuer grandement le 
facteur chance. De plus, une armée en bon ordre de bataille permet , 
généralement déviter la confusion et le repli gui sont deux étatspeu. 9 
souhaitables et grandement handicapants. A contrario, une armée 


Naindueur éternel et inévitable, je wai pas besoin Pautres 
monumenis due les pierres tombales des Vaincus, ni 


9.  Acheverles prisonnier: 
) 10. Charger túl 


vtjő 


Une idée, un théme et des regles 


Warmaster a pour but de représenter des conflits á grande échelle engageant des milliers de 
combattants dans chague camp, alors gue Warhammer Battle mettait en scéne des conflits 
de plus faible importance. De cette idée découlent plusieurs principes gui donnentá ce jeu sa 
structure et son look a nul autre pareil. D"une part, les figurines sont a une échelle plus rédui- 
te, puisgu"un piéton mesure dans les 10 mm contre 25 pour un fantassin de WB. De plus, les 
figurines sont maintenant plusieurs par socle et représentent un bien plus grand nombre 
d"hommes de la méme unité. On peut considérer gue chague socle de guatre figurines com- 
prend en fait de guelgues dizaines a guelgues milliers de guerriers. Cest également pour ren- 
forcer le sentiment de masse gue chague unité comporte de nombreux socles. En suivant ce 
principe, on comprend aisément gue les individus isolés, tels gue les héros, mages et autres 
généraux ne soient plus les acteurs principaux des batailles, car lá ou ils faisaient la différen- 
ce face a dix troupiers, ils sont complétementinefficaces confrontés a des milliers de lames et 
succombent forcément sous le nombre, guelle gue soit leur puissance. Leur intérét en tant 
gue troupe diminuant, leur influence en tant gue commandant pour diriger les hommes et 
mener les assauts en vient fatalement a augmenter. Warmaster simpose donc naturelle- 
ment comme une lutte stratégigue beaucoup plus gue physigue car, ici plus gufailleurs, le bon 
commandant va faire la différence avec sa téte. Toutes les régles sont pensées dans ce sens. 


Les lauriers ow les cereweils. . , 

Les conditions de victoire de Warmaster sont 
trés simples et d"-autant plus intéressantes, 
méme si nous allons les critiguer guelgue peu. 
La bataille se termine si I"une des conditions est 
remplie : le nombre de tours fixés au début a 
été joué, un général est mort ou une armée a 
perdu 5099 de ses unités. Ensuite, un décompte 
plus précis des points de victoires peut étre 
effectué pour déterminer précisément Iéten- 
due dune victoire et la honte dune défaite. 
!. Remarguons cependant gufen cas de partie 
éguilibrée, une bataille peut arriver prématu- 
1 rément á son terme alors gue les deux armées 
] sont toutes deux trés affaiblies et ont perdu 
prés de 509 de leurs forces. C"est alors le 


8 De A el . ták 8 FB ". 


s fdomggn afin. Áá 
Les forces en présence 


j 

g 

) Six armées au profil légérement dif- 

/ férent soffrent a votre choix. Voilá 

! . guelgues notions de base sur cha- 
cune, vous permettant de vous ; 
décidez, Cependant gardezentéte  ) 

!  gue seul le talent du général vous 

! apportera la victoire. Aussi vous Í 

avez selon nous intérét a choisirla — ) 
. race dont le look et lesprit vous ) 
) plaisent le plus. 


Í "Empire 

!. Constituée dihumains, FEmpire est 

! en guelgue sorte Varmée de base du . 
/ jeu. Elle dispose de nombreuses uni-. , 
; tés dinfanterie différentes, dune  ! 
1 cavalerie correcte et dune artillerie j 
( capable de soutenir sa progression. 
Idéale si vous aimez peindre des hal- 
lebardiers a la chaine. ; 


Les Morts Vívants 

Cette armée est trés spéciale puis- 
gurelle est a priori la plus forte au 
vu de nos tests alors gufelle dispose 
des troupes les plus faibles. Cepen- 
dant ses nombreuses régles spé- 
ciales, ses monstres et son excellen- 
te magie, lui donnent soúvent 
Iavantage. Idéal si vous étes malin. . 


e ETTE TSZ PÉT SET TET Yen. 
TE mee 


"autres louanges due les pleurs des endewillés.? 


A géet ee zá zs io d SA 8 
Le Chaos 
Les guerriers ayant vendu leurs 
! ámes aux dieux du Chaos sont 
!  puissants mais leur valeur de 
!  recrutement est élevée ce gui les 
/  metle plus souvent en infériorité 
" numérigue. Cest drautant plus le 
. cas gue de nombreux monstres 
, trés coüteux peuvent venir ren- 
forcer vos brigades. Le Chaos ne 
dispose presgue pas d"armes de 
tir et mise tout sur le contact. 
E Idéal si vous courez tout droit en 
; criant KHORNE !!! 


( Les Orgues 
I Nombreux et assez costauds les . 
orgues sont épaulés par des 


gobelins trés bon marché et des 


[/ 
ír 


mais un peu débiles (cf. Table de 


Démence des géants dans le jeu). 


La principale carence de cette 
armée est la discipline car le; 
général lui-méme ma gue 8 en 
commandement. Idéale, si vous 


aimez rire en voyant le géant 


manger un général en le prenant.. 


pour une grosse fleur. 


d SRáBs Bs 


j géants trés solides et dangereux, 8 


ú 


d 


dont les troupes se disloguent et refusent d"avancer ou de combattre risgue de se faire 
enfoncer en se retrouvant sur le front en infériorité numérigue. II est donc important de 
gérer son approche et parfois d"attendre les retardataires, guitte a différer un peu Vassaut 
Warmaster nest pas un jeu oü les unités se distinguent d"une facon importante les unes des 
autres. Ni Féguipement des troupes, ni leur capacité de combat ne différent vraiment út 
chague armée dispose sensiblement du méme type de soldats gui sont regroupés en infan 

terie, cavalerie, char, monstre et encore artillerie. Les six armées du jeu (Empire, Nains, Elfe: ; 
Morts Vivants, Orgues et Chaos) différent donc principalement par la présence de trou 5. 
spéciales dans leurs rangs gui sont assorties de régles particuliéres. Mais pour le reste fest 
celui gui aura le mieux manceuvré gui gagnera V avantage. adi 


Arehers, bandez... TIREZ ! 
Une fois les troupes rapprochées les unes des autres, un certain nombre d"armes de jet, d 

tiret de piece d"artilleries peuvent lancer des projectiles sur Vadversaire. Dans la plu Bet edes 
cas ces tirs ne sont pas trés destructeurs et il faut concentrer un énorme potentiel de fe 88ji 
raser une unité en lui tirant dessus. Cependant la phase de tir et ce gui sy passe ont Ag 
effets intéressants gui peuvent étre exploités tactiguement. Pre- 7. 
miérement, guelgues tirs bien ajustés peuvent affaiblir une ou 
deux unités nombreuses en leur tuant un peu de monde. LVarcher 
tient alors un rőle assouplisseur, histoire de rendre les troupes de choc 
un peu plus molles. De plus, les troupes de tir peuvent refaire feu lors- f 
gurelles sont chargées, ce gui les rend forcément plus délicates a 
attaguer. Deuxiémement, les unités gui subissent des pertes 
dues aux tirs ont tendance á voir leur progression ralentir. 
II leur arrive méme de tourner les talons pour se mettre a cou- 
vert ou de devenir confuses et donc inopérantes pendant un 
tour. De plus en reculant, les troupes peuvent étre amenéesátra- 6 
verser des unités amies ce gui propage encore la désorganisation $9 
générale. Autant dire gue le tir permet de géner et de ralentir les " 
armées trop ordonnées. Avec guelgues fléches bien placées, un bon général saura créer 
la bréche dans laguelle il pourra engager le gros des troupes avec un maximum de 45 
chance de succés. II faut noter gue les Elfes sont, comme d"habitude, avantagés á a 
distance et touchent avec une bien meilleure précision les figurines adverses. mú 


IANDEZ LES ANCIENS 
AP u p 


f he maszztínég dés jen dozíleen e 
A 


A. 
4 4 


B 
E 


€ 17 oda kuöa de bonus au tir et pour lancer les 
ZALÁN at . sorts. Toutes ses unítés sont poly- 

" valentes et elle a la possibilité 

. d"avoir des dragons en tant gue 


eige. Cepen- troupe. Ses chefs sont excellents 
seu. Mais com- et ses soldats disciplinés. Enfin, sa 
-rsi le débat a vrai- magie est particuliérement puis-. 
.entrons un peu dans le sante. Pourtant il nest pas rare. , 
simultanée (les deux jouent de voir les Elfes perdre parce guc 
. a) et sans facteur diinitiative. Le ! le général était trop confiant. 
.xrensif est déterminé par le nombre . dans ses troupes, Idéal si vous 
. afattague dont dispose chague unité et aimez contróler la situation. 


. raleur drarmure lui permet de tenter d"an- 
-fuler les touches subies par un jet. Autantdire  " ! Les Nains 

gue cest dune simplicité á la portée du premier Nos amis barbus n-ont pas un 
gobelin venu pour un résultat tout a fait rapide. ! grand choix de troupes diffé ; 
Une fois le décompte des pertes et des soutiens . rentes, pourtant, ils sont solides 
fait, on détermine le camp gagnant gui pour- -courageux, pour ne pas dire. 
suit le perdant obligé de se replier. De cette ni 
poursuite peut naltre un nouveau combat ou 
Fextermination des malheureux rattrapés. Rien 
de bien surprenant sous le soleil des batailles. 


N"11 : DISPO 


leure maniére de 
penser a la tactigue 

)us allez employer. Si vous.) 
foulez une armée avec beaucoup . 
. d"únítés n"hésitez pas á les 
regrouper en brigades avancant 
a la méme vítesse. De plus, assu- 
rez-vous toujours d"avoir e; 
guelgues monstres ou pieces 
. fortes pour concentrer votre 
. offensíve. Les monstres sont chers. 
. mais ils sont puissants et focali 
sent Vattention de Vadversaire 


é 10$ : PROPHECY " b. 
4. - SCÉNAR ; 
erdes 


TOT 


W2 


s 
; ceux de role 
sí) Le magazin j 1 
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c La guerre et la Vie 
ont une végle en 
commun : on ne doit 
pas la pevdre. v 


a 2 T-eénázite Tleváerüs e 
Ma sorciére bien gyillée HAJA : 


Warmaster fidéle a son background propose de nombreuses options de 
jeu pour le rendre plus intéressant encore. L utilisation d"objets magigues et le lancement 
de sorts sont classés dans les reégles avancées mais hautement recommandés. Le systéme 
de magie donne une liste de guatre sorts a chague armée a laguelle chague mage de la 
faction a accés a chague tour. Bien utilisés, les sortiléges sont de puissants alliés gui doivent 
pleinement étre intégrés dans la stratégie de Iarmée. Des scénarios, des régles de siéges 
et de combat maritime pourront aussi apporter un peu de changement a vos batailles. 
Cependant gageons gue vous mettrez un bon moment a explorer la richesse de War- 
master gui simpose comme un excellent jeu, parti sans prétentions... et gui pourrait bien 
aller loin. 


N"18 : DISPO N"19 : DISPO N"20 : DISPO 


Tous les ANCIENS NUMÉROS 
sont au prix de 35 F (40 FF ou 6 Euro pour Vétranger) 


Timbre Poste 
Avec ce bulletin, j ii Ó li postai 
ulletin, je peux commander les anciens numéros de backstab. Je remplis tout soigneusement et jenvoie ca avec un chégue bancaire ou Id 
montant de ma commande a : backstab, 7 rue de Paradis, 75010 Paris, France J 


0€0606é.0.£..—. e€V.é.Vé6Vé.08V.£.£—..—. 
GVeEeVRVLGVEVLRVSEESE.B[.0éB.l€0.lE.ELB 8€0é0V.£. j 
fe SAS a 5) G.V.V.V..V0V.BE8é[lE.][. GV.eEeGVGeEeVB0VB£.[€.L£.[...]. ( 


numé suivants : é 
Hi éros(s) suivants : [] numéro 01 L[] numéro 03 [] numéro 05 [7 numéro 06 
; numéro 07 [1] numéro 08 [7 numéro 09 [] numéro 10 [1 numéro 11 TOTAL . 

numéro 12 [] numéro 13 [1] numéro 14 L] numéro 15 L[] numéro 16 ké Üzézésézzöe zó 


numéro 17 [] numéro 18 [] numéro 19 fm numéro 20 [7 numéro 21 


dre fou un joueur de Harpoon, pour, au final, disposer d 1 liste 
film de guerre américain. Un bon conseil : continuez á jouer a Warhammer (Battle. 


it Ker Tel S. T.S Tr XhiJ te RTEISZÍITHIÁ LII TT: ds §-iRETTRA TTI 
Frénott EI TTI jiüiLijiltLriI ESTETTI E Ti 1 ZAB vellít ék sztlbs ll, BEN ETT; 

teti ETTETTTI ITS IT ii 9x Ir id time i mad VI TTI ÜLiIg]) 
Codepostala TITI TIT II I I 1 Ville : 9 BBB KARBAN bt MAI Mölbs 1 BBB 


40,000), les figurines y sont belles et le fun toujours présent. 


daye s 
PL IL IÍTSEIHENITITTTIITÍ LJÁELI TE 
tti iOS MÍ hig r TI (LiMITrÍTITij (des parents pour les mineurs) j 


Signature obligatoire : 


Au pad 
Le momeg 
furieuseg A 


pux, cartes, figurines 


a Codex Space Wolves 


Of wolf and man 


GW nous a déja sorti trois sous-codex pour les trois principaux chapitres de Space 
Marines de Iunivers de VWH4OK. Le dernier en date, tout juste paru, est celui des Spa- 
ce Wolves et, croyez-le ou non, il contient un paguet de bonnes nouvelles pour tous 
les fans de ce chapitre si... comment dire. . . différent. En effet, les Space Wolves ont 
une attitude et un look plutőt barbares dans ce monde si facho et si "cheveux courts 
et idées courtes elles aussi". IIs sont élevés a la dure et ressemblent plus a des vikings 
gura des militaires sortis tout droit d"Aliens. Ou"a cela ne tienne, ils sont aussi terrible- 
ment farouches et courageux. LEmpereur ne leur pardonnerait certainement pas leurs 


ME 9/  déviances sils n"en avaient pas dans la Power Armor. Voilá pour le background, Vicono 


Codex Warhammer 40 K 
Games Workshop 
50 F - Dispo 


12 land-vaider 
nouveau est arrive 


Le codex Space Wolves permet 

á tous les joueurs de VV/H4OK de 
baver sur le nouveau land-rai- 
der. Ses caractéristigues sont 
mortelles et son prix lest tout 
autant. Malgré cela, votre 
adversaire risgue de s"en 
remettre plus facilement gue 
votre porte-monnaie. J"ex- 
pligue. En fait, sil est particulié- 
rement cool de disposer d"une 
grosse boíte a savon dvarmure 
14, son arme- 
ment est trés 
peu intéres- 
sant : bolters 
lourds et 
canon lasers 
jumelés. Déja 
le jumelage 
pour un tireur de CTA ca frőle 
Farnague, mais 5 attagues pour 
250 points, ca frise I humour 
drőle. Ce sont les pilotes de 
chars de la garde impériale gui 
vont rigoler avec leurs Leman 
Russ gui valent pratiguement 
deux fois moins. Et avec IFouvre- 
boítes gui va bien (poing tron- 
conneur, carnifex, 
multi-fuseur a 
courte portée), le 
"terrible" land- 
raider sera aussi 
mort gue le pre- 
mier landspeeder 
venu. Reste guiil a 
une sacrée gueule le 
bestiau... Allez, mettez men 
trois, j"ai tellement envie 
d"avoir tort... 


Gros lard 


gui accompagne cet article devrait permettre de vous en faire une idée encore plus pré- 
cise. Ce gui compte, désormais, ce sont les régles spéciales gue contient ce petit livret de 32 


pages. 


Bark at the moon 


Ce gui chogue le plus guand on lit le codex Space Wolves, cest 
gue ces terribles combattants au corps á corps ne disposent pas 
vraiment de tout ce guil faut pour combattre des barbares assoif- 
fés de sang et de biére. Au contraire. Certes les griffes sanglantes 
sont un peu malades mais de toutes facons, vu leurs caractéris- 
tigues (ce sont des jeunes marines), ils finiront en páté pour chien 
(paradoxal pour un loup !). Et cest plutőt du cőté des longs crocs, 
des scouts et des chasseurs gris gue vous trouverez le salut. Sans 
rentrer dans les détails il savére guten fait les Spaces Wolves com- 
posent le chapitre le plus défensif... Pourguoi ? Ils sont moins 
nombreux gue les autres, puisgue plus chers, et leurs diverses 
rögles spéciales (contre-charge, tempéte psychigue, dreadnought 
vénérable, gardes loups a foison, etc.) réduit encore leur effectif et augmente leur resis- 
tance : Fidéal pour la défense. Cela ne les empéche pas de déclencher, de temps en temps, 
des contre-attagues terribles. . . Ce gui tend a prouver gue la méthode de combat des Spa- 
ce Wolves sera I/attente sous le couvert des armes lourdes puis [/assaut sur Fendroit le plus 
faible du dispositif adverse. En fait, ils se comportent finalement bien comme des loups, 
affaiblissant leur victime jusgu"a la curée. " 


Je vais bientőt faire rage 


Reste tout de méme gue GW (avec une exception de taille : la garde impériale) a agi com- 
me d"habitude : les Space Wolves sont plus puissants gue les précédentes armées et cer- 
tainement plus faibles gue les suivantes. Xuand on pense gue les Eldars vont avoir droit 
a une deuxiéme couche dans pas longtemps (Craftworld Eldiars), cela donne une idée de 
Finfini. Mais ne boudons pas notre plaisir : Codex Space Wolves est une grande réussite et 
décrit un chapitre haut en couleur gui dispose de régles assez fines a utiliser et propres a 
décontenancer [/adversaire le plus coriace. 


Ca y est, je suis tout ragé 


Comme dans tous les codex de la troisigme édition, le background des Space Wolves est 
réduit a sa plus simple expression, c"est-á-dire guatre ou cing nouvelles gui se battent en 
duel. II faudra donc garder le codex deuxiéme édition pour trouver de guoi lire. Dans le 
méme ordre didées, trois personnages spéciaux c"est bien peu. Et toujours pour les 
défauts, la disparition de Bjorn the Fell Handed me décroche une larme. Ma bonne dame, 
ya plus de saison. Et il leur faudrait une bonne guerre. Voilá. .. UNE BONNE GUERRE. 
CROC 
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Wtoon o9er Thelgyim 


Jeu de statégie § 
Tilsit/Fantasy Flight S 
80 F - Dispo j- ; 
Tous ceux gui ont cragué pour Diskwars seront heureux hg tel ő 
5. JZAÁSÁBON gue la ÖT este extension, a défaut déétre tra- § 
pour le moment), est désormais distribuée en Fran i i 
vos boutigues favorites. Moon over Thelgriím se présente ale Erbetáde hutt 
nouvelles boítes, déclinaisons des huit factions de Védition de base. 
Ainsi, la Garde Gromanne (Groman Guard) viendra enrichir les 
rangs de votre armée de chevaliers, Les Goules de Frothan (Fro- 
than: Ghouls) préteront main forte aux Sguelettes de Farren- 
ghast, les Maraudeurs de Zocrab (Zocrab"s Marauders) rejoin- 
dront les hordes de peaux vertes Orgues, les lames de O"aro 
Fenn (The Knives of O"aro Fenn) s"ajouteront a celles des 
Barbares Uthuks, les Fils de Triamlavar (The Sons of 
Triamlavar) grossiront les effectifs de votre armée 
d"Elfes Lothari, Les Marteaux d"Urth (The Ham- 
mers of Urth) compléteront votre armée de 
nains, Les Destructeurs de Waigar (Waigar"s Sun- 
dermen) se battront aux cőtés des Disciples de 
Timorran. Ouant aux Dragons Volants (The Dra- 
co Wing), ce sont les cousins des Dragons, mais 
du cőté du bien. Au programme de cette exten- 
sion trés réussie : nouveaux sorts, nouvelle race 
(les Makhims, sortes de reptiliens humanoides), 
nouveaux types de Disk (les terrains, gui influent 
. Sur les déplacement ou modifient les capacités des 
alk disks et les champions, puissants disks sans affiliation par- 
ticuliére). ca va poguer sur les tables ! 


backstab 


1. § gc0rt 


aur Lord (Unigue) k 
isks within 127 
AT, D, 8 T, 


Léonidas Vesperini 


Al Grande 


(0 tnírigues dans FEspágne du XV síbele 


s! Grande 


Jeu de stratégie 

2 a 5 joueurs 

Jeux Descartes 

280 F - Dispo 

Pour joueurs confirmés 


Jaurais du mieux regarder la couverture.. . 
Si javais pris le temps de bien observer la 
boite, j"aurais certainement compris la mise en garde silen- 
cieuse des deux personnages, prolixes, interlogués par la 
clarté lumineuse des régles de E/ Grande. Sous le couvercle 
la boite est bien compléte, avec ses foules de cartes et de pions 

mais si Von devine facilement leur utilité, la lecture des régles dejeu plonge le 
bientőt joueur dans une véritable détresse. Pire : lexemple proposé, censé 
faciliter la mise en place et guider les premiers tours de jeu, achéve de semer 
le doute dans Iesprit des convives, A guoi ca sert, comment ca marche, pour- 
guoi ca fait 2, cest guoi cette carte... . Si vous aimez les guestions, jouez plutót 
au Trivial Pursuit, mais vous pouvez également prendre une semaine de congé 
et vous pencher sur Véguation mathématigue gue propose ce jeu de place- 
ment et de contróle de zones, 

En théorie, le but du jeu est diincarner un "Grande", aristocrate espagnol de son 
état, dans une course au territoire supervisée par le Roi lui-méme. On met ses 
pions, on les déplace, on en perd guelgues uns, on en gagne des nouveaux, on 
ni. A... calcule, on note les points, on 
li recommence... Un genre de 
1 Montjoie espagnol sans les bonnes 
idées et I/efficacité d"un genre 
de Montjoie. 


Julien Blondel 


Samourai 


Jeu de stratégie 
2 a 4 joueurs 
Jeux Descartes 
220 F - Dispo 


Alors gue la vague L5R déferle 
sur les plages normandes, il 
semble de bon ton de proposer 
des Gurps Japan 2, des Diskwars 
LSR et des jeux de plateaux 
débordants de sushi, de kimonos : 
et samourais. Une version s"en 
prépare du cőté de Tilsit, mais 
Descartes a été plus rapide. . . Au 
menu de ce restaurant japonais 
au décorirréprochable, bien gue 
trés européen, on trouve une 
carte modulable, en fonction du 
nombre de convives, et son assor- 
timent de pions en plastigue et 
d"hexagones en carton gui vont 
bien. A Vissue du repas, 
Faddition est offerte au 
joueur gui aura, en pla- 
cant habilement ses 
pions aux endroits straté- 


gigues de la table, encerclé le 
plus d"assiettes et donc, en toute 
logigue, goűté au maximum de 
plats. Outre cette métaphore 
, apéritive, le jeu se révéle de bon 
goút et suffisamment consé- 
guent pour satisfaire les gros 
mangeurs. Cependant, la variété 
du menu est modeste et la lassi- 
tude sinstalle aprés seulement 
guelgues repas, lorsgu"on se 
rend compte guiil suffit de bien 
placer ses couverts pour gagner. 
De plus, le théme du Japon 
médiéval n/est exploité gu"en 
fond sonore, et Von ne peut gue 
regretter Vabsence de Fhonneur, 
des ninjas, des geishas... Une 
table honorable pour un repas 
entre amis. 


Julien Blondel 


ix, cartes, figurines 


MYSTICK : 


DOMINATION 


Jeu de cartes a collectionner ou pas 
ANOCH Game Systems 
120 F - Import 


Dans le monde Gothic classieux de vígstick, nombreux sont ceux 
dui croient étre les Orais maitres du Destin. Ils ne soupconnent pas 
gwils ne sont gue les pions Fun jeu bien plus Vaste : le Völve ! La 
Destinée est dans les cartes, si Vous les contrólez, Vous dedenez 
capable de La contróler. A Paide dun jeu de Tarot c örgstick , 
90us allez prendre en main les incertitudes du futur et les plier a 
90tre Volönté. Voila töute le theme et Pambition de ce noudeau jeu 
de cartes a collectiónner passionnant et envottant, 


Les lames de la Destinée 


La premiére originalité de Mystick est de vous faire jouer avec des 
cartes de Tarot. Chague double starter vous offre en effet un jeu 
complet divisé en deux decks préts a jouer. En acguiérant les deux 
paguets différents vous aurez la collection complete du jeu, dont 
les cartes ont toutes la meme rareté. En allant jusgu"á une boite - 
soit six double starters- vous aurez tout ce gu"il faut puisgue les 
cartes sont limitées a trois exemplaire guand vous construisez 
votre jeu. Mystick est donc un jeu z économigue 3 gui ne vous 
obligera pas a dépenser des fortunes pour récuperer ne serait-ce 
gu une collec. 


él is curious how the masscs tággénat 
for Might beyond The Star, vág si 
Sphere of oncs Babylon lends t je way 
tó far greater journeys. 


12 Futur de vígstick 


Ce jeu créé par de brillants Cana- 
diens ne va vraisemblablement 

! pas en rester lá. Des extensions 
sont prévues. Elle exploreront 
d"autres épogues culturelles en 
utilisant des ceuvres d"art d"autre 
périodes comme base iconogra- 
phigue. Les cartes, leurs effets et 
leur puissance relative varieront 
pour s"adapter a lambiance vou- 
lue. On parle déjá des impres- 
sionnistes et surtout de Vart 
moderne. Ca va tout déchirer. 


XX. JUDGEMENT (95 


va 
[— 
09 VIZ 
É 
§ 
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Les cartes de Tarot de Mystick sont superbes. Elles sont toutes sé 
Choose a Pawn in Play with 
tarot rank 5 or less. Return that 


magnifiguement illustrées de peintures du XVlle au XIXe siecle. [ 

Outre le fait de permettre de jouer au Tarot classigue et de pou- Pawn to its ownérs hand, 
voir tirer les cartes a votre mémé, votre chat ou votre petite soeur, Ida ; 
elles vous permettront aussi de jouer a ce nouveau jeu. Bing 


Je suis ton maitre 


Comme vous [/avez compris Mystick est un jeu de manipulation et de contróle. A I"aide de 
vos serviteurs et autres marionnettes, vous allez tenter daugmenter votre influence sur le 
monde. Elle est ssmbolisée par des points de contrőle. Une fois gue vous avez atteint un 
certain niveau sur cette échelle de puissance (généralement 30 points) vous gagnez la par- 
tie. Pour y parvenir, chague carte comporte un texte destiné au jeu gui divise les cartes 
entre les Pawns (pions ou personnages), les Attachments (gui se collent aux persos), les 
Environments (gui enchantent le monde), les Actions (gui sont jouées et résolues) et les 
Arcanes Majeur gui prennent effet pendant les challenges oü vous consultez le futur. Le 
jeu est trés simple. A chague tour, vous allez pouvoir utiliser vos cartes en les mettant en 
jeu. Les pions vont s"affronter par le mécanisme du challenge oü chacun va tenter din- 
fluencer le destin en tirant des cartes dans une prédiction faite sur la croix mystigue. Celle-ci est four- 
nie comme plateau de jeu dans les starters et reprend toutes les infos nécessaire pour jouer, de plus, 
elle sert á compter les points et rapelle IForde du tour. Le challenge va permettre aux Pawns de fai- 
re monter votre influence et d"éliminer les serviteurs adverses. La subtilité du jeu vient du fait gu"ren 
fonction de Iordre de tirage des arcanes dans la croix et des différentes arcanes mineurs et majeurs 
gue vous aller tirer, vous pouvez réaliser des enchainement d"effets et méme des combos. Chacun 
des guatre atouts (Coupe, Epée, Báton et Denier) ayant ses forces et ses faiblesses, vous pouvez les 
combiner a Vinfini. 


VIII. JUSTICE 


Major Areana a) 


If any player has more 
victory Polnts than you, 
Bain 2 victory points. 


JUDITH IGNATIUS 


si 


La Révélation 


Mystick est bien plus complexe etintéressant guiil ny parait au premier abord. 
Les regles sont si simple guton peuty jouer en dix minutes, mais la maítrise 
du jeu prend beaucoup de temps. II en va peut étre de méme de la maitri- 
se du Destin gu"on croit avoir soumis et gui regorge pourtant de surprise. 


Timbre Poste 


This Pawn may not be 
challenged by any Pawn that 
has one or more Attachments. 


Democrazg 


Jeu de cartes 
4 a 10 joueurs b 


Jeux Descartes ) CM OKK 


90 F - Dispo 
Leplut démorratigút des jeux 


Un jeu simple et rapide pour dix 
personnes ? Oue diriez-vous de 
Democrazy ? Ce nouveau jeu de 
cartes a jouer et pas a collectionner 
posséde en effet guelgues solides 
arguments. Primo, son prix. A 90 
francs la boíte, vous n"avez plus 
d"excuses pour arriver les mains 
vides á une pendaison de cré- 
maillére. Secundo, ses régles gui ne 
demandent pas plus de cing 
minutes pour étre assimilées. Le théme ? Chague joueur 
incarne un député dont le but est dvaccumuler un maxi- 
mum de points en faisant voter des lois. Rien de bien sor- 
cier, si ce ntest gue chague loi votée modifie les régles du 
jeu. Malgré la pauvreté des illustrations et Vabsence d"un 
théme fort, Democrazy nen demeure pas moins un jeu 
efficace a consommer sans modération accompagné de 
vins et spiritueux. 


Uajrv dr Barna Féldotti 
varat idbe deKant-ttetnz tehenét 


Michaél Croitoriu 


Kahuna 


Jeu de plateau 
2 joueurs 
Tilsít 

Dispo 


Kahuna 


JEU DE STRATJEGIE POUR DEUX 


Sur la plage abandonnée, 
coguillages et crustacés, 
guiil était jeune, guiil était 
beau, guiil sentait bon le 
sable chaud, mon légion- 
naire. A mi-chemin entre le navet commercial affligeant de 
banalité et le classigue de référence présent dans tous les 
bonnes armoires, Kahuna laisse sur la langue du testeur un 
arriére-goút dinsatisfaction, dincertitude et de stolcisme 
déconcertant. 
Muni de bátonnets en plastigue et de pions frappés du sym- 
bole de la Mano Negra, chague joueur utilise les cartes de sa 
main pour établir des liaisons commerciales entre les diffé- 
rents ílots d"un atoll perdu — Di Caprio étant parti, il ne res- 
te plus gue guelgues canettes de Coca abandonnées sur le 
sable pour empécher les joueurs de faire leur buziness. A 
son tour, chague joueur utilise ses cartes, pose une ou plu- 
sieurs liaisons et s"varrange pour contrőler entieérement un 
ílot. Plus il en contrőle, plus il gagne de points, et plus il a de 
chances de gagner la partie. ő 
Simple, rapide, idéal pour montrer a son petit frére ce guest 
un jeudplato, Kahuna ne présente aucun intérét straté- 
gigue et lasse son joueur confirmé en moins 
de trois minutes — juste le temps guiil faut 
pour regarder sa main, récupérer trois íles 
et ouvrir le programme télé. 
Dommage. 

Julien Blondel 


Le Don 
de Krofun 


Figurine en résine á monter et 
á peindre. 15 cm de diamétre 


Je commande dragon(s) x 490 F piece 


Montant total de ma commande : 


Réglement par chégue uniguement 
á Vordre d Halloween Concept 
Frais de port inclus. 


Nom : 


Adresse : 


Code : 
e-mail : 


Ville : 


Pays : 


Sculpteur : Patrick Mason - Photos : Charlus 
Prophecy" est une margue déposée d" Hallovveen Concept 


Vor : the "raelstorm 
est-il sorti du trou 


noir ? 


Le jeu de combat avec figurines. 
futuriste de Fasa n"a pas percuté 
dans nos vertes vallées. Par 
mangue de distribution et 
d"acheminement des figurines 
comme des suppléments, on 
sm Ppouvait méme rai- 
k -geeri sonnablement croire 
; 17 le jeu mort et enter- 
4 sz ré. Réjouissez-vous, 
We) 
Má. 
bi 


car il nen neest rien, 
Fa, CV Y 
zal 3 AM, 
dá 8 


bien au contraire. La 
gamme de Vor ne 
cesse de s"étoffer 
avec trois source- 
books sur les princi- 
pales armées sont 
déjá parus et décrivent les Grow- 
lers, I! Union et les Néo-soviets 
avec beaucoup de 
précision et pas mal 
d"humour. Nous ne 
saurions trop vous 
conseiller le ssstéme 
de ce jeu, auguel 
nous tissons volon- 
tiers une couronne 
de lauriers. De plus, 
les figurines risguent 
enfin d"arriver cor- 
rectement chez votre 
détaillant... Vous savez ce guiil 
vous reste a faire. 


urines 


Toutes les tailles sont 
dans la nature ! 


Oue 90us sogez plutót du genre 25, 15 ou meme 
10 mm, Backstab 90us emmene dans V0hre uni- 
Vers fadori : celui du jen de bataille avec figu- 
vines. Pas de grandes régles écodex ici, mais 
de nombreuses proposítions et aides de jeu 
pour mettre du sel et du sang dans 90s parties 


poiórés. 
Le plus grand de tous les héros ! 


Nul doute gue vos héros de Warhammer Battle méritent un peu plus gue d-étre consi- 
dérés comme de simples porteurs d"objets magigues. Du simple mage 0u champion au 
général et au seigneur sorcier, vous pouvez leur donner un peu de relief Hja au 
guelgues tables gui suivent. Mais attention, elles vont par paire. Aussi, dans 7 KEST 
re ou vous souhaitez tirer dans une table dvavantages, vous devez également le HAN 
dans celle des désavantages gui lui estassociée. Dans tous les cas, vous ne devez pas fai- 
re plus de deux jets avantageux par personnage et chacun rajoute 15 points a sa 
valeur de recrutement. 


-Tables réservées aux mages 
Avantages des mages 


1. Talentueux, peut annuler les sorts avec un bonus de --1 pour utiliser les anti-magies 
2. Spécialiste, choisit un sort de son choix, dans son collége, au début de la partie en sus 
des sorts tirés ú ; £ b 
3. Rapide, peut lancer un sort par tour pour un unigue pouvoir guel gue soit sont coút 
4. Inventif, peut lancer un sort non annulable une fois par partie Eg agy 5 
5. Explosif, ajoute une blessure á tous ses sorts causant un nombre aléatoire de touches 
ou de blessures ű 

6. Porté par le mana, recoit deux cartes de mana supplémentaire 


Défauts des mages I 8 ú 

1. Académigue, ne peut lancer de sorts guten utilisant au minimum trois cartes de pou- 
voir (méme pour les sorts de niveau 1 et 2) é 3 

2. Maladroit, lance un dé avec chague sort, sur 1 ou 2, le sort échoue et le pouvoir est 
tout de méme dépensé. 


cette phase de magie. 2 : b 
4. Prévisible, tous ses sorts peuvent étre annulés avec un bonus de - 
5, 5. Défaitiste, malus de —1 pour utiliser les cartes d"anti-magie d 

46. Gáteux, sur 3,4,5 ou 6, oublie pour toute la partie le sort guil essaye de lancer , ., 


:Tables réservées aux combattants 
Avantages des combattanits 


1. Bon éguipement, 4-1 á la sauvegarde dvarmure 

2. Moral d"acier, t-1 en Cd 

3. Bretteur exceptionnel, 4-2 en CC 

4. Fort comme un ogre, --1 en force 

5. Dur a cuir, 41 en endurance : 4 

6. Destin historigue, sauvegarde supplémentaire spéciale de 4 


3. Prétentieux, lance toujours son sort le plus cher en premier ou ne joue pas pendant 


HA Défauts des 


combattants 


1. Sanguinaire, inflige 1D6-1 bles- 
sure par tour a des membres de son 


discipline 

2. Fanatigue, Poursuit systématiguement 

3. Alcooligue, Cd -3, fo --1 

4. Vénal, ne poursuit jamais, profitant d"une victoire en 
combat pour dépouiller les cadavres 

5. Criminel endurci, peut annuler les touches subies, en 
sacrifiant pour chacune deux de ses compagnons d unité en 
S"en servant comme bouclier, Cd -3 


6. Maudit, doit relancer les jets de sauvegarde d"armure 
réussis 


27 


:Tables psychologigues 


Avantages "bon caractére" 


1. Inspiré, permet d"ajouter 1D6 pas á la dis- 
tance de charge 6 
2. Brave, permet d"ignorer les effets de la peur et : 
de la terreur sans pour autant les posséder ? 
3. Rusé, permet de récupérez V"initiative encasde 
charge adverse une fois dans la partie pour Iunité 
commandée 2 
4. Opiniátre, permet de relancer les tests de moral € 
ratés pour I unité gutil commande avec un bonus de a 
142. K 
5. Méticuleux, permet d"annuler une touche au corps 
a corps a chague round de combat. 

6. Brillant, permet d"ajouter une attague á tous les 
membre de I unité commandée pendant un seul 
round par partie 


Défauts "mauvais caractöre" 


1. Grognon, réduit de 1 le Cd du personnage 

2. Peureux, ne peut pas charger une unité plus nombreuse 
en figurines gue I unité commandée 

3. Paresseux, ne poursuit jamais une unité en déroute 

4. Distrait, ne peut charger guten réussissant un jet de Cd a -2 
5. Confus, ne peut bouger, tirer ou combattre guten réus- 
sissant un jet de Cd : 

6. Désobéissant, tous les tours jetez un D6. Sur 6 le person- 
nages et son unité font preuve d"insubordination et recu- 
lent du maximum de leur mouvement autorisé 


Timbre Poste 


Death in the Dark 


Un peu comme un 
sous Warhammer 
Ouest oü Von chas- 
serai Chtulu au 
lance-flammes, 
Death in the Dark 
ressemble aá s"y 
méprendre á un 
triste succédané 
de Games Work- 
shop, pour un prix 
comparable. On 
attend la version définitive du produit pour finir de les 
enfoncer dans leur triste insignifiance. 


unité, histoire de faire respecter la ; 


Les premiers tours de roue 
du Championnat 2000 


Le deuxiéme championnat de France de Demonworld est 
lancé depuis le début du mois de février. Plus de 180 joueurs 
ont déja répondu présent et disputent environ 250 parties 
dans une guarantaine de magasins. Avec [/arrivée des pre- 
miers résultats partiels, portant sur la moitié des magasins 
participant, il n"est donc pas inutile de faire un premier 
bilan des forces en présence et de sortir guelgues statis- 
tigues instructives sur la répartition des armées, 


. . td d K4 Cd 
Une sítuation éguilibrée 
Léclectisme est un vertu bien représentée, puisgue comme 
le montre le tableau suivant, toutes les armées sont jouées 
dans des proportion á peu prés éguivalentes : 


V4 En téte de leur 
Armée Nombre d armées 


classement 

inscrites avec cette armée 

Elfes 22 1 
Empire 20 1 
Orcs 18 3 
Nains 16 3 
Isthak 14 4 
Thain 14 3 
Gobelins 10 0 


Surprises et confirmations 


Réglons tout d"abord le probléme elfe : cette armée 
semble surévaluée ! Beaucoup de joueurs présument á tort 
gue ctest la meilleure du jeu, mais bien peu arrivent á 
engranger des succés avec, C"est une armée technigue, gui 
demande sang-froid et maítrise, et la déconfiture des elfes 
lors de la finale 99 (8 armées présentes au départ, 7 élimi- 
nées a [issue des guarts de finale) est confirmée par ce pre- 
mier round de tournoi. Remettons donc les elfes a leur pla- 
ce : ils ne sont ni plus forts, ni plus faibles gue les autres. 
Vient ensuite la douloureuse guestion de VEmpire. A Vin- 
verse des elfes, cette armée est sous-évaluée et méprisée 
par de nombreux joueurs. Pourtant, les premiers résultats 
sont encourageants, et méme meilleurs gue Vannée der- 
niére. Un seul joueur est en téte avec une armée impériale, 
mais de nombreux autres s"en sortent trés bien et sont pré- 
sents aux places d"honneur. La levée de certaines restric- 
tions de recrutement a certainement beaucoup joué dans le 
renouveau de cette armée, gui gagne á étre connue. 

La troisiéme surprise vient des gobelins. On pouvait présu- 
mer gue cette armée serait la valeur montante de ce cham- 
pionnat. Et bien non ! Les joueurs préférent certainement 
incorporer guelgues éléments gobs a leurs armées orcs plu- 
tőt gue de se risguer dans la constitution d"une armée au 
potentiel réel, mais encore trop méconnu. Pourtant, sou- 
venons-nous gue Marc Poulain, le vice-champion 99, avait 
méthodiguement écrasé tout ses adversaires avec une 
armée gobelins. 

Signalons enfin Ifarmée Isthak, moins représentée, mais gui 
bénéficie des meilleurs résultats. C"est une armée puissante, 
facile a jouer et a recruter, et guelgues unes de ses unités 
sont déja des must : les démons des supplices, ca vous dit 
guelgue chose ? 
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s. Sinon, 


d"autres tueurs 
.€a lui tendre des 
stout au long de sa rou- 
áros et plus de 80 PA sor- 

ár le bord de la table enne- 
f f a partie sarréte sans 
faingueur. On considére gue le 
héros s"est échappé et [on nap- — 
/ pligue aucune des conditions de vic- 
! toire ou défaite. 


/ 


Victoire : a la fin du scénario, vous 
pouvez considérer gue votre héros a 
mis fin á la menace deembuscade 
dgue ses ennemis avaient savamment 
organisée. Vous gagnez un bonus 
de 30 PA pour jouer V/Acte trois car 
vos exploits ont libéré la région de la 
bande de brigands gui y sévissait. 
Défaite : a Vinverse, si vous n"avez 
pas réussi a vous défaire des bri- 
gands, vous devez réduire 20 PA des 
rangs de votre armée pour jouer 
VActe III. 


Durée : 4 Tours. 
Déploiement : Retranchement 
230 


A 
2 "ARNATION 


doltre jen préféré. Vous allez découvrir les nouveaux 


, héros gui sommeille en vous ! 


4 de Confrontation, véjouissez-90us. Rackham 
ént de sortir une nöwvelle gamme de figurines pow 


personnages dui Viendvont venforcer 90s armées et 
90us proposer une toute nowdelle maniere de jouevr 90s 
adventures en réalisant de Véritables guétes faites Pune 
succession de scénarios. Serez-Vous assez fort , 
pour accomplir votre destin ? 


Une épopée en trois actes 


Chague armée déja sur le marché va bénéficier de nouveaux personnages pou- 
vant étre des combattant ou des mages et disposant d"objets magigues et de capa- 
cités spéciales propres, issues de leurs expériences. En accomplissant une guéteen 
plusieurs étapes (gui seront autant d"Actes) ils augmenteront leurs compétences 
pour survivre a [/ultime épreuve de leur vie : rencontrer et vaincre leur Ombre. Cet- Bgjé 
te Ombre est la némésis du héros, son double maléfigue, son adversaire final. En 
réussissant lexploit incroyable de le terrasser, le héros obtiendra une nouvelle pla- 
ce dans le panthéon des champions de sa race pour accéder petit a petit au sta- 

de trés envié de Légende Vivante, ultime évolution de Findividu. é 


La victoire est au bout du chemin 


Avec Incantation, vous rentrez dans un jeu tout a fait différent. 

La victoire millitaire n"est plus forcément nécessaire pour 

gagner chague partie. En effet un objectif vient étoffer les 

conditions de victoire donnant plus de place a la stratégie. Selon 

! la maniére dont vous avez négocié un Acte, le jeu va devenir 
plus simple ou plus díifficile dans le suivant. Un bonus tempo- 
raire ou permanent est au bout de chague partie de votre aven- 
ture et vient apporter un élément nouveau dont vous et votre 
adversaire devrez tenir compte. Notez aussi Ilélément suivant : 
il est tout á fait possible et méme souhaitable gue votre adver- 
saire vous oppose son propre héros. La partie en deviendra 
d"autant plus riche puisgue chacun aura le double objectif de 
réussir sa misson et deempécher I/autre de parvenir a ses fins... 
Autant vous dire gue tout cela va rapidement devenir épigue et 
mettre en jeu un nombre assez important de figurines. Lair de 
rien, Rackham nous emméne patiemment vers son jeu de com- 
bat de masse Rag" Narok. A ce propos, ce jeu tant attendu et 
repoussé devrait voir le jour pendant la deuxieme moitié de 
Iannée 2000, le Monde du jeu, courant octobre, paraissant une 
date tout a fait possible. Si, comme nous, vous étes super impa- 
tients de voir enfin ce jeu, n"hésitez pas a le faire savoir. A force 
de tous crier dans la méme direction, nous finirons peut-étre 
par voir arriver guelgue chose... 


Les héros sont des gens exceptionnels 


Ca parait évident a dire et pourtant les personnages d/lincarnation sont vraiment au des- 
sus du lot. Leurs figurines sont certes superbes, mais ce rest plus vraiment surprenant lors- 
guron connait Vétendue du talent des dessinateurs, sculpteurs et peintres de Rackham. Ce 
dui est plus intéressant, c"est de voir la dimension historigue gui accompagne chague per- 
so et lui donne une vie et des motivations propres. Le jeu de rőle n"est pas loin etonvoit 
.... se profiler des histoires dignes des premiéres amours de DgD, aui certes datent 
Sza un peu, mais restent des références en matiére de divertissement. Les régles 


Parabellum 


LA SAGESSE DU 
MAÍTRE 


Alors gue votre héros fait 
route vers ses nouvelles 
aventures, il apprend gu"un 
grand sage réside dans les 
environs. II décide alors de lui 
rendre visite pour bénéficier 
de son savoir. Cependant, ses 
ennemis, toujours sur ses 
traces, décident de lempécher 
d"augmenter ses compétences 
en assassinant le sage. Pour 
bénéficier d"un nouvel 
enseignement, il va falloir 
sauver le maitre. 


/ et les personnages proposés nen sont gue des exemples. Les régles 

contiennent tout le matériel nécessaire pour gue vous écriviez vous 
, méme vos propres histoires, faisant passer un jeune aventurier de base, 
Cest-a-dire une figurine de troupe non différenciée de ses semblables, au 
stade supérieur de personnage indépendant disposant d"un nom unigue et 
de caractéristigues unigues et exceptionelles. Tous les fans de Mordheim et 
autre Warhammer Guest devraient jeter un coup d"oeil a cette maniére de 
jouer gui est de loin la plus roleplay gu"on ait vu depuis longtemps dans 
h un jeu avec figurines. Petit a petit, les barriéres rigides gui séparent le 
JdR, le JdR micro et le jeu avec figurines s"affinent et les principes des 
uns viennent apporter de nouveaux horizons aux plaisirs des autres. 
Rag"Narok comme Diablo II seront ainsi des pro- 

duits a suivre de prés. 


Backstab vous en donne toujours plus ! 


Pour rester coller a Vactualité, nous vous proposons guelgues "Actes II" 
capables de venir sintercaler a Vintérieur de vos aventures. Nos épi- 
sode ne remplacent pas forcément celui normalement prévu pour 
votre héros pour parvenir a [/acte III. Ce sont plutőt des péripécies 
supplémentaires, souvent trés dangereuses gui vous permet- 
tront de jouer un peu plus encore avant d"arriver a la confron- 
tation avec votre Ombre. Backstab se dégage de toute res- 
ponsabilité en cas de mort prématurée de votre héros, car 
nous vous avions prévenu. . . Toujours est il gue vous pouvez 
rajouter autant d"Actes II gue vous le désirez dans vos aven- 
tures, Chacun de ceux gue nous vous proposons ici ne peut 
etre joué gu"une seul fois par un personnage donné, il ny 
a donc pas de deuxiéme essai possible en cas d"réchec, 
tenez-vous le pour dit. 


Objectif : Choisissez une 
figurine pour représenter le 
sage gui est trés ancien. II est 
deployé au centre de la table 
et y reste jusgu"a ce guiil soit 
touché par une attague ou 
rejoint par votre héros. Cela 
fait bien longtemps guiil s"est 
retiré du monde pour mener 
une vie méditative ou la 
ceuillette et la vannerie 
constituent l"essentiel de 
son activité. Votre 
héros doit le contacter 
en touchant sa figurine avec 
son propre socle puis le faire 
sortir vivant de la table par 
nimporte guel bord. Dés gue 
le sage est contacté ou 
attagué, vous en prenez le 
controle. 


Ce héros nain particuliérement vindicatif a mené une existence particuliére- 

ment tourmentée et aventureuse. II lui arrive méme parfois de passer par des. 
failles temporelles et de se retrouver sur des champs de bataille d"autres 

mondes. II est cependant toujours au coté de nains gui apprécient a juste titre 
sa valeur et son courage. Si vous jouez a un autre jeu avec des nains (co Mm 
WB par exemple) vous pouvez tout a fait ajouter Khainir dans votre armée. 
II comptera comme un personnage indépendant et avancera toujours du 
maximum de son mouvement en direction de I"ennemis, chargeant á chague. 
fois gu"il en aura Ioccasion. si 


Victoire : Lors de la prochaine 
partie, votre héros bénéficiera 
de la nouvelle compétence de 
son choix (voir la liste á la fin 
des régles d"ncarnation). Puis, 
il ne pourra plus Vutiliser 
jusgusa ce guil ait vaicu son 
Ombre. S7il y parvient, cette 
compétence lui sera 
définitivement acguise pour 
un surcoüt modigue de 5PA) 
Défaite : Votre héros derva 
jouer la prochaine 
Confrontation avec un malus 
de 30 PA car la mort du sage 
respecté est attribué á son 
incompétence et nombreux 
sont les guerriers gui hésitent 
a le suivre. 


CC6/CT4/F5/E5/PV 2/I 4 /A 4/CD 10 
Eguipement : Le Marteau de guerre, a fusion est la propriété 
exclusive de Khainir, il doit toujours le porter mais peut 
recevoir un objet magigue supplémentaire ; 
pioche, épée courte, armure renforcée (3--) 
Capacítés spéciales : Frénétigue 

Valeur de recrutement : 110 Points 


Marteau de guerre, á fusion : Khainir porte ce 
terrible artefact depuis des lustres. Contre les 
créatures dont I/endurance est de 3 ou moins, n"effectuez pas 
de jet de blessure, elles sont tuées net guel gue soit leur 
nombre de points de vie. Contre les autres adversaires, 
le Marteau de guerre, á fusion compte comme une 
. arme avec 42 en force. 
Cette arme magigue vaut 


Durée : 5 Tours. 
Déploiement : Bataille 
180 


Larmure grise et massiVe du Space Wolf couorit un instant le 
" soleil, ce gui fit légérement tressaillir Fhomme vétu dor. II se 
tourna alors Vers ses plus fidéles serviteurs duti étaient en train 
dentonner la priére denvol précédant toute utilisation de leurs 
réacteurs dorsaux et leur souffla : FÚ ; ú 
egys ne Irouvez pas gue ga sent bizarre ici ? Je pense gu un gret- 
cbin a du erever sous un meuble. Cela ne Vous géne pas celle 

3 ÉN 
odeur ? Moi, francbement, ga minsúpporte, új hkó ; 
Et la garde dhonneur de rire aux éclats. Ce dui, il est órai, ne 
leur arridait pas souent. At j 
Logan eut un sourire crispé, ce gui lui permit 
ajoulta : 


Déploiement 


- Les joueurs doivent se constituer une armée en se servant du 
schéma utilisé pour les batailles normales. Cependant, chague 
joueur devra avoir lu les régles spéciales du scénario, les condi- 
tions de victoire étant un peu curieuses. Chague joueur devra 
aussi prendre comme choix 0.G. le personnage le plus grosbill 
guiils peuvent concevoir (dans le cas de Space Marines, le 
mieux serait de prendre le personnage spécial le plus cher : 
Dante, Logan, etc.). Je conseille de jouer cette partie en 2000 


7 Ai 


points (histoire gue lesdits personnages soient en effet utili- 
sables). 


- La table est décorée á la convenance des deux joueurs. Au 
centre doit se trouver une zone dégagée de 30cm de dia- 


egszer gualre-vingt ans avec des sandalettes aux pieds, sans jamais les vetirer; ga doit pas non 
B; .. éld 

plus améliorer Thygiéne corporelle. i goz drtofóátóát 

Dante se tourna Vers son interlocuteur et le regarda droit dans les yeux. I cracha já ; : s 

az jon bygiéne, Logan, tu ferais mieux de meltve le pied sur le frein. La derniére fois, fall elgenelkunen Etel ét EJ tura akdesi bl 
ze ló tetézi ui ; ű "TV tes lou s fenrissiens ont cbié : ! RV] haut résultat choisit un des deux grands cőtés comme bord de 

dans le Tbunderbawk gui nous amenait sur Dentar TV, tes loup óákaj 3 3 98 5 a N AS haut résultat 

dans le casgue de Lemartes. Ca Farrangerais gye je lui dise gue tu Vas fai eze heg) ÚS 6) üli SERA a dt pet Harta iétas dán segge agy 
aprés ? 3 SEL2SV i 3) ági súg gée au contact de son homologue adverse. Ils sont en contact 

Hú 1 du tout, car cest la vérité," sz BAN p.s sé s Sz dés le début de la partie et les deux sont considérés comme 

- Mais pas E 1 5 ; ú B 

Et les deux hommes se jetérent Vun sur Vautre en faisant démarrer leurs 


ayant chargé. Léventuelle garde personnelle de chague héros 
k az ú bel est placée le plus prés de son bord de déploiement, en demi 
armes énergétigues sous les Xeux médusés de leurs gardes rapprochées dzédey ő VAS deszleose set srtáte 

respectives. 


- On tire au sort celui des deux joueurs gui commence 1) 


Briefing pour les deux joueurs "8 Durée d N — Conditions de victoire 


Aprés plusieurs jours d"attente loin de la ligne de kelő EA ilsgks A Les conditions de victoire prennent en compte les 
Space Marines en MET aux mainszanres ejdie els L i points de victoire mais on utilise aussi les modifica- 
copieusement insultés. j AA B A £ vteázk Bő ESZÉN teurs suivants : 
Lélcholk des arméeces est libre mais les deux armées doivent appartenir AK 


au méme camp théorigue. On peut imaginer un combat orks contre Zone de retraite RE TESTTTESKE TETT - TIZzZy 


orks, eldars contre eldars, marines contre marines, CIÉSNi iraPTLAÉS SE ZEKE TT aj 
contre garde impériale, voire marines contre garde JAAvkabe ÉRGÜER Les troupes font retraite vers leur bord de déploie- Ce gui est bien 
tyranides sont á éviter : I"esprit de la ruche refuserait de gácher MERE 
Tuer le héros adverse : si le héros adverse est tué 
avant la fin de la partie, il vous rapporte le double 


enfants dans une bien puérile dispute. 
] du nombre de points normal. 


Aléatoire. 


száját 2 
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Éd 
éci vk éserves 
Regles spéciales és A 
Dans ce scénario, on utilise les régles spéciales de durée aléatoire, 


frappe en profondeur et points de victoire. On utilise aussi les régles de 
réserve mais elles sont, pour I"Foccasion, légérement modifiées. 


te sző 
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Les réserves entrent en jeu soit en utilisant la frappe [ ESENE cl ÉG EESRKEB 

en profondeur (lorsgue c"est possible) soit par leur [/ € gu est mal 

bord de déploiement. Les régles de réserve sont uti- 

Ccroc I he lisées normalement á une exception prés : le dé uti- 

b lisé pour déterminér si les unités entrent en jeu ou 

pas est modifié comme suit : 

1 au jet de dé si Vunité est réputée pour étre trös -Utiliser une trop grosse arme : si vous tuez une 

60) TRE SZ a j Ged ! . j ] agressive (tous les orks, la compagnie de la mort des ] figurine avec une arme dont la puissance est deux 

KE vizi sze ÚR te 2288 a s. misén Angels, les Griffes Sanglantes Space Wolves, "] fois supérieure a Fendurance de la figurine, vous 

WP áá . § APOR Kéz ea : , " perdez autant de points gue la valeur de celle-ci. 
-] au jet de dé tant gue le héros n"a pas perdu une Í -Utiliser une trop grosse arme (bis) : si vous tuez 
blessure. h. , ] une figurine avec une arme de corps á corps gui 
H1 au jet de dé si le héros est mort. annule les sauvegardes, vous perdez autant de 

points gue la valeur de la figurine. 


TENNETEK si 
BESZ ES EZ 


 ] -Utiliser un véhicule : dés gu"un véhicule entre en 
] jeu, vous perdez un nombre de points égal á la 


TATE, 
(p 94 ázás 
/ moitié de sa valeur. 


Calendrier Jeux de röles 


Peu de manifestations jdr dans ce 
numéro, mais avec été gui approche, 
le grandeur nature revient en force ! 


e6 et 7 mai - PALAISEAU (91) 

4eme Rencontres Rőlistes de IX, organisées par Faerix, 
á VÉcole Polytechnigue de Palaiseau. 2 rondes de jeux 
de rőles avec 12 scénarios originaux, projections de 
films, jeux de cartes et de plateau... Possibilité de dor- 
mir et de se restaurer sur place. Gratuit pour les MJ, 40F 
pour les joueurs. Contact : Ben au 01 69 33 52 26 ou 
Manu au 01 69 33 88 38. Benjamin. loo€opolytechnigue.fr 


6 6 et 7 mai - LAUSANNE (Suisse) 

OrcIdée 2000, IXéme Convention Lémanigue de jeux de 
simulation, a FEcole Polytechnigue Fédérale de 
Lausanne. Au programme : jeux de rőles, plateau, nom- 
breux tournois, improvisation théátrale, invités et 
concours de créateurs amateurs : prix du meilleur "Jeu 
Maison 2000", Contact : OrciIdée, Case postale 3444, 
1002 Lausanne, Suisse. ylugrin€urbanet.ch 
Wwww.gameimpact.comiconventions/orcidee/ 


e 13 et 14 mai -LONGJUMEAU (91) 

Tournoi Multijeux Essonnien 2000; organisé par La 
Croisée des Légendes et le club Présences dEsprits, a 
Vauditorium Barbara. Le samedi : AD8.D, StarWars, 
JRTM, L5A, nuit spéciale "Horreur Contemporain" avec 
Appel de Cthulhu et Vampire. Le dimanche : Agone, 
Deadlands, Rifts, Star Trek, StarWars et AD8.D. Tournoi 
de Diplomatie et d"Africa sur le week-end. Possibilité 
d"hébergement et de co-voiturage. 40 F la journée. 
Contact : Grégory Janer au 01-42-64-81-25 ou 06-87-20- 
20-79 GregdGfilnet.fr 


6 20 mai - CHAVENAY (78) 

Aprés midi Jeux Lassociation Myriade et la MLC de 
Saint-Nom-la-Bretéche organisent une "aprés midi 
jeux" a la ferme Brillon. Au programme : jeux de rőles, 
jeux de plateau, wargames. Entrée libre de 14h á 19h. 
Contact : Roland Gelezeau au 01-30-54-91-61 


e Juillet et aoüt - CORBAS (69) 

16éme édition de Réves de Jeux, gui propose ses 
séjours d"été pour les amateurs de 12 á 18 ans, et les 
adultes, Au programme : jeux de société, jeux de rőles, 
wargames, jeux de simulation, GN, murder parties, 
paintball, jeux en réseau, console vidéo, sports et activi- 
tés manuelles (escrime, tir á Varc). .. 

Contact : Réves de Jeux, 13 rue André Malraux, 69960 
Corbas. 04-72-50-16-39 (fax : 04-72-50-79-91) 

http ://www.chez.comrevesdejeux 

jpb. rdjedlub-internet.fr 


e 8 et 9 juillet - PAU (64) 

Réves de Pyrénées, organisés par VAgora : tournoi de 
jeux de rőle, figurines, paintball... .. 

Contact : Nicolas 05-59-98-82-79 


-€Ú n attendant Petre 30 millions damis 
zet Vafficher fiérement nos couleurs 
sur les écrans des chaines nationales, il est 
encore un site oü Pon peut dialóguer, 
FH informer, sinformer, échanger, séchanger, 


2) endre, se Jendre, acheter et se lácher, tout 


ga sans connexion, sans modem el sans 
délai de chargement. 
Backstab.forum/page76, cest simple, mais 
il fallait ? penser ! 


Calendrie sé sei 
des ma Estatons ! Les Fédérations 


3 le rragzgezáns Hl leo felüta de rdles FFJDR 

7 . 1, 

a Calendrier des manifesta- 
§ tions 


c/o Nicolas Stampf 
134 rue Louis Rouguier 


Pour renforcer son lien avec les asso- 


ciations, 92300 Levallois Perret 
Backstab sassocie aux différentes fédé- Tél: Antoine au 01 46 71 16 
rations pour établir et gérer le calen- 56 

drier des manifestations, outils indis- —— Tél: Nicolas au 06 14 98 86 
pensable de tous les rőlistes amateurs 20 


contactffjdrXegroups.com 
http://www.ffjdr.com/res- 
sources/calendrier/ 


de week-ends á sensations - et de ren- 
contres ! Ce calendrier commun, aux 
dates et aux coordonnées scrupuleu- 
sement vérifiées, vous permettra de 
retrouver dans Backstab TOUS les évé- 
nements ludigues annoncés en temps 
et en heure. 


Désormais, neenvoyez plus vos textes a 
la rédaction de Backstab , excepté les 


programmes et les dossiers faisant Vob- EGG 
jet dune demande de partenariat ou FÉDÉGN 
de sponsoring. Calendrier GN 


c/o Patrick Mabille 
10 rue du Ponceau 
95000 Cergy Préfecture 
Tél : 01 34 25 80 99 
(aprés 19h30) 

Fax : 01 34 25 91 47 
(en journée) 


Pour vous faire connaitre, envoyez un 
descriptif précis aux fédérations en pre- 
nant soin de mentionner la date, 
Padresse, le code postal, le program- 
me, les activités proposées, le prix d"en- 
trée et les numéros de téléphone, 
adresses postales et électronigues oü patmabOclub-internet.fr 
les lecteurs pourront se renseigner. servicesOfedegn.org 
Les jeux de rőles grandeur nature, mur- .  www.grandeur-nature org 
der party et autres week-end médié- 
vaux nécessitant généralement de sins- 
crire plusieurs mois a Vavance, veillez a 
annoncer vos manifestations suffisam- 
ment longtemps á Vavance, de facon a 
ce gue les lecteurs ne soient pas pris 
de court. 


Le jei Grasdour Waturó 


Kh 


4 GENOSPHERE 


Lícna kesWEBs duleu de Röles Grandeur Nature 


Association : Errances Onirigues 


Étant président de [/association Errances Onirigues, jraimerais passer dans Backstab 
une petite annonce pour [/association, mais aussi pour le club gue nous tenons. 
Vous remerciant d"avance, je tiens á vous encourager pour la suite de Backstab, 
dont jrapprécie beaucoup la nouvelle formule. Pour moi, Backstab est a ce jour le 
seul magazine de jeux de rőles (ne parlons pas de DXP et de sa présentation "jour- 
nal") gui s"adresse uniguement á des rőlistes et gui contient des articles et des 
aides de jeux uniguement pour eux. 

Je soutiens gue Casus Bello est mort depuis la disparition du nouveau numéro, et 
je mexpligue : aucun rőliste n"aime lire les aides de jeu et les scénarios a Vaide 
d"une loupe alors gue le reste de Casus est écrit en gros caractére avec 7599 dillus- 
tration et de maguette (et de titre) illisibles ! Tout cela pour 39 francs : plus cher 
donc gue Backstab. 

Passé ce coup de gueule gui, je crois, est partagé, je vous souhaite de continuer 
votre merveilleux Backstab et de continuer á nous faire réver. 


Guillaume Wetzel 


Jeunes talents ! 


Le milieu du jeu de rőles 
regorge de talents mécon- 
nus, artistes en herbe, jeunes 
HETE et moins jeunes, en guéte de 
célébrité et...de publication. Illustrateurs : Backstab est avec vous ! Envoyez-nous vos cro- 
guis, nous publierons les meilleurs. Ce mois-ci : gros plan sur Vincent DUTRAIT, un nom 


prédestiné pour un talent á découvrir d"urgence ! Ca vous a plu ? Dites-le nous, on 
transmettra. 


NŐS zza s síálátzásattti 
" 


j Aux urnes 


1 
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Amateurs de littérature : 
exprimez-vous ! Le prix Rosny 2000 
est lancé et tout le monde peut voter 
b Pour le premier tour, jusgutau 30 juin. 
/ Pour participer, chacun doit choisir au. . 
[maximum 5 titres de romans et 5 titres 
de nouvelles inédits de SF publiés 

1. courant 1999. Le second tour est 
;  réservé aux inscrits de la Convention — 
/ francaise de Science-Fiction gui se; 
tiendra á File de la Sorgue, fin aoút. 
Í Pour voter et se renseigner : 
Joseph Altairac : 128, rue du Mont- 
Cenis, 75018 Paris 1 

. Jospehaltairac. adoo fr 


Calendrier GIN 


e Du 29 avril au Ter mai - Essonne (91) 

De Sombres Présages est un GN médiéval fan- 
tastigue organisé par Alliance. PAF : environ 
390 FF 

Contact : Gabriel Robert 1 Résidence des 
Donjons 91450 Soisy sur Seine 
(06-15-65-81-97). Email : gorgohomagicfr 
URL : www.ouvroir.com/alliance 


e 29 et 30 avril - Compiégne (60) 

La grande traversée des Sang-lies est un GN. 
médiéval fantastigue organisé par Pierres 
d"Ame. PAF : environ 250 F 

Contact : Samuel Saintobert 95000 Cergy (06 
60 47 46 56) ou David Saintobert (06 82 35 
45 70) Email :SSaintober€gaol.com 


e 6 et 7 mai - Cholet (49) 

Alesia 2 le retour est un GN Antigue organisé 
par Le cerisier en fleurs. PAF : environ 270 F 
Contact : Emmanuel Plard 5 av garenniere 
94260 Fresnes (01 44 23 72 14) ou Arnaud 
Peron (01 45 79 32 26) Soir c22h Email : 
le.cerisier.en fleursobigfoot.com 


e Du 6 au 8 mai - Aix-en-Provence (13) 
Chronigues Crépúsculaires est un GN médié- 
val fantastigue organisé par Nouvelle contrée, 
PAF : environ 240 F 

Contact : Bourges Jean-Pierre 561 rue des 
contamines 69140 Rilleux la pape (04 72 77 
62 60) Email : djipOfree,fr, URL :; 

ncontree. free. fr. 


e Du 6 au 8 mai - Compiégne (60) 

Sulfures est un GN médiéval fantastigue orga- 
nisé par ESIEA — ISEP, PAF : environ 350 F 
Contact : Benjamin Sabatier, 14 rue Falguiére 
75015 Paris (01 42 73 26 58) Email: sul- 
furesomultimania.com URL : www.multima- 
nia.comisulfures 


e Du 12 au14 mai - Soissons (02) 

Latitude Zéro est un GN de science fiction 
organisé par Alien Chronicles, PAF : environ 
360 F. Contact : Philippe Martineau 112 rue 
Georges Clémenceau 60320 Bethisy Saint 
Martin Email : alienoid€club-internet.fr. URL : 
perso.club-internet.fr/alienoid . ou Marc 
Alvacete:Email: marc.alvacetegífree.fr 


e 20 et21 mai - Annecy (74) 

La tour brisée est un GN médiéval fantastigue 
(AD8.D) dans le monde de Lodoss organisé 
par LEclat de Crystal, 

Contacts : LEclat de Crystal, Les Tailles, 74230 
Dingy St Clair 

(06 83 86 46 68) 
eclat-de-crystalocaramail.com 
http://www.centrejeux.com/eclat 

Céline: 04 50 02 93 23 (Repas ) 
ilaressocaramail.com 

Boris 04 76 48 18 17 (Soir c22h ) 
sakcha€caramail.com 


e 20 et 21 mai - Bruyéres (02) 

Zone Neutre est un GN Star Trek organisé par 
Le retour de la compagine virtuelle N"2. 

PAF : 290 F 

Contact : Chapuis Stéphane, 68 rue Pierre 
Brossolette, 92700 Colombes 

(01 47 84 59 35,répondeur) 

Email:schapuisz5 ohotmail.com 


e Du 26 au 28 mai - Fort les Bains (01) 
WARGS organise un GN Conan (médiéval fan- 
tastigue), PAF : environ 300 F 

Contact : Pascal Meunier (04 72 00 08 43) 
Email: rgseowanadoo.fr 


A 


.stígjue. 
.2 00 08 43) 
Région parisienne 


-st un GN organisé par Hydre Omel. 
aViron 360 FF 


fact : Thomas JAKAB (01 47 33 00 70 ou 06 60 
Va 75 23) Email: sebastien.lanoe€giku.com 


e Du 23 au 25 juin - Grenoble (38) 

Arrghh!!! est un GN médiéval fantastigue ambian- 
ce Warhammer organisé par Les deux Tours. PAF : 
150 F. Contact : Francois Descoutures 04 76 48 25 
55 — Yoann Allain, 18 rue Mayen 38000 Grenoble 
(06 07 70 47 91) URL; www.france-asso.com/onyr 


e Du 23 au 25 juin - Rieume (31) 

ORIDIA 3 est un GN Médiéval Fantastigue et Post — 
apocalyptigue organisé par Lames de forge 

PAF : environ 250 F 

Contact ; Laurent Périllon, Le fond du bois 09230 
Tourtouse (05.61.04.63.08) Email : 
ORIDIAGjoueur. com 


e Du 23 au 25 juin - Rillieux (69) 

Guildes N"3 est un GN médiéval fantastigue orga- 
nisé par Nouvelle Contrée, PAF : 220 F 

Contact : bourges jean pierre, 561 rue des conta- 
mines, 69140 rillieux la pape 

(04 72 77 62 60 Bureau) 

Email:djipefree.fr. URL : ncontree.free.fr 


e Du 30 juin au 2 juillet - 

Saint laurent du médoc (33) 

Terranostrum est un GN Antigue gui aura lieu sur 
un site historigue, organisé par FAssociation d"Art 
du Spectacle et Troll Me Tender. PAF : environ 200 F 
Contact : Simon christophe 9 allée des tulipes 
33600 Pessac (05.56.45.25.52) ou Sébastien 
06.70.95.08.06. Email :christophesimonowana- 
doo.fr 


e Du 07 au 09 juillet - Fort les Bains (01) 


WARGS organise un GN Conan (médiéval fantas- 


tigue). PAF : environ 300 F 
Contact : Pascal Meunier (04 72 00 08 43) Email: 
wargsOwanadoo.fr 


e Du 09 au 27 juillet et du Ter au 19 aoüt 

Bourg en Bresse (01) ? 
Réves de Jeux sont des séjours ludigues agréés 
Jeunesse et Sports, gui permettent de découvrir 
tous les types de jeux avec une éguipe d"encadre- 
ment compétente. Les jeux vont des traditionnels 
échecs jusguau Grandeur Nature, en passant par 
le paintball, les jeux de rőles, vidéos, et méme des 
spécialités maison. Possibilité dinscription sur 14 
jours, 

Contact : Jean-Pierre Boillon 13 rue André Malraux 
69960 Corbas (04 72 50 16 39 en journée ou 06 
80 26 05 74) Email: jpb. rdjaclub-internet.fr, URL : 
www.chez.comlrevesdejeux 


Vvage au centre de Ilma- 
slheureusement parve- 
il est toujours temps 
" des Saigneurs et le 
deux associations 
e dAmiens (80). Si 
.Jugeotte, nhésitez pas a 
. Járt aux activités réguliéres de 
, Npathigues röőlistes, amateurs de 
.. andeur nature, de week-ends médijé- 
vaux et de bonne humeur. Toutes nos 
amitiés a Isabelle Daussy. 
La Guilde des Saigneurs : jeux 
de rőles, cartes et plateaux. 9, ., 
rue Florent Caille, 80000 die 
Amiens - D. Biendiné au 0322. (sagaours 
475916 


Le Cercle des Immortels : jeux 255, 
de rőles, figurines, cartes et KEN 
plateaux? 40, rue de St Sau- SSzZZ 
flieu, 80680 Rumigny HETTB 
Guillaume Monsché au 03 22 80 81 60 
Le club Errances Onirigues cherche des 
rölistes ! 


II se réunit tous les samedis de 14 a 17 
heures et les lundis de 18 á 22 heures au 


Erratum 


Dans le dernier numéro, nous avons commis une inexcusable 
erreur en rédigeant les coordonnées du Dragon Lune... Rue les 

rőlistes du club de Montpellier nous pardonnent, mais on avait 
guand méme bien parlé des tables réguliéres du samedi, des 
initiations á Prophecy et á Polaris, des tournois de temps en 
temps et tout ca, hein ? Désolé, on le refera plus. . . 
Le Dragon Lune : 19, rue Alexandre Cabanel, 
34000 Montpellier - Tél : 04. 67 66 60 07 


ROLES GAMES L Uníivers Fantastigue 


Jeux de rőles, Jeux de simulations, Jeux de cartes, Figurines GPÉCIALISTE 
32, rue Barbaroux 13001 Marseille (Métro Réformes) OGCASION 


Canebiére Tél : 04 91 42 10 29 


Associations 


centre socioculturel Vauban, á Versailles. 
Ladresse : 76, rue Champ-Lagarde, 
78000 Versailles. 

Pour tout renseignement : Guillaume au 
01-39-55-62-83 

astrenagordífree fr 


Avis aux écrivains gui signorent : PCEil du 
Sphinx 

lance un appel á textes pour son Antho- 
logie de Fantasy. Les écrits — fictions, 
études, fiches de lecture ne devront pas 
excéder 60 000 signes (espaces com- 
pris, ceest-a-dire en ajoutant le nombre 
de mots) et illustrer Pun des thémes sui- 
vants : "Hommage á Marion Zimmer- 
Bradley", "le Dragon", "Eschatologie et 
Cosmogonie", "le principe du Multivers" 
ou "A chacun sa fantasy", Les contribu- 
tions devront parvenir avant septembre 
2000, au format word ou rtf, a Padresse 
suivante : 

Claire Panier / Anthologie de Fantasy 

3, rue Saint-Charles 

75015 PARIS 

claire.panierowanadoo fr 


ös 


Jeunes talents ! 
Plus de médiéval, plus de cyberpunk, un style 
1009 jeux de rőles pour Bertrand BES. 

Intéressés ? Écrivez-nous, on transmettra ! 


Vente 


Vends Jeux de röles (WW, 
JTRN, LSR, Kult etc. ), 
figurines (Mythril, Conf, 
FenryII etc.), jeux de 
cartes (Doontown, Magic, 
Vampire, Jyhad, Rage 
etc.) Liste sur demande. 
Appeler Jean au 06-62- 
66-14-41. 


Vends TBE 100 francs pie- 
ce: JRTM (derniére édi- 
tion), Pőle, Prophecy, 
Midenheim. Appelez 
Christophe Glaser au 03- 
88-75-96-36 aprés 11 h. 
Laissez un message et un 
numéro! 


Vends armée bretonnien 
3 000 points, non peinte, 
et forteresse: 1 500 
francs. Appeler Adrien au 
01-39-95-22-18. 


Vends nombreux livres 
AD8D en BE ou TBE 
diverses éditions (MM2 
Fiend Folio). Appeler 
Gilles au 02-99-31-08-28, 


Vends extensions ADC, 
RDD, Pendragon... Mais 
aussi Vampire (VO), Pla- 
nescape (VO) and many 
more. Contacter Guy au 
02-47-93-07-60, 


Vends ou échange Cyber- 
punk -- suppléments 
contre Vampire / Loup 
Garou. Faire offres, 
Demandez Gwenaüöl au 
02-99-44-08-93, 


Ahat 


Achéte Maléfices (boíte 
et scénars) et cartes Rage 
(toutes édíitions mais en 
excellent état). Appeler 
Manu le Badin au 02 31 
86 87 95. 


Achéte nouvel apocryphe 
Warpststone figurines et 
jeux GW , Tatou, 688, 
Valar et Miar. Vds ADD2, 
ADC, Star Wars, livre Elfes 
Démonworld 7ME. 06- 
16-25-21-26. 


Achete et échange les 
premiéres figurines Cita- 


del, socle plomb, Donjon 
Dragon années 80-84, 
Contacter Tewfik au 04- 
67-59-16-59, 


Achete fig. Demonworld, 
Clan War et divers jeux 
anciens a prix modigue. 
Demandez Olivier au 03- 
23-20-67 ou envoyez vos 
listes au 30, rue Marcellin 
Berthelot, 02000 Laon. 


Achete supplément pour 
Bloodlust "les jovaux de 
pőle", Lionel au 05-53- 
96-18-45 (le soir). 


Echange 


Echange cartes SDA (sorc, 
drag, ss) et Balrog contre 

Netrunner, Appeler David 
au 03-21-92-21-18 entre 

19het 20 h. 


Contact 


Cherche joueurs sur Caen 
pour ADgD, Berlin 18, 
Space Hulk et autres jeux 
de plateaux. Contacter au 
02-31-52-07-60 ou par 
email : lethoreloclub- 
internet.fr 


Recherche joueurs M/F sur 
Amiens pour JaR le same- 
di aprées-midi ADgD, Star- 
wars, Vampire et autres, 
MJ non obligatoire. Débu- 
tants(es) bienvenus, 
Appeler Stéphane au 03- 
22-39-06-97. 


Cherchons á nouer des 
liens , créer une structure 
pour les rőlistes (table et 
GDN) du 93 sud. e-mail: 
karan.empyre owana- 
doo fr. 


Recherche sur Nice MJ 
pour parties de Vampire, 
Ambre, Arcanum, Rage, 
Nephilim, Agone, Baby- 
lones. Appeler Frédéric 
au 04-93-55-74-09 (nou- 
veau téléphone). 


MJ 25 ans cherche 
joueurs pour ADg$gD et 
Elric sur Biganos et les 
alentours. Pas sérieux 
s"abstenir. Appeler Nico- 
las au 06-61-71-80-60, 


Jeunes talents ! 
Ambiance contes de fées, couleurs enchanteresses, 
prix spécial du jury "enfant" pour Frédéric MORIN. 
Pour le joindre, une seule adresse : la notre ! 


Parution dans Baskstab N"22 
a retournez avant le 5 Mai a : 


Baskstab/service PA 
29-31 rue Chaptal - 75009 Paris, France 


Vente a HA Échange 
Achat d I Club" 
Contact Id Dívers 
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? Club : indiguer votre adresse complete 


Ville : 


Pays : 


eotóté 


; 10.05 ou 06 61 18 
ifrance.com 


14 au16 juillet Compiégne (60) 1 
Marchés noírs est un GN médiéval fantastigue 
organisé par Fey-Eryndynn, Cité des Elfes Noirs. 
PAF : environ 300 F 

Contact : Laurencon Marc 18 rue de Verdun 93160 
Noisy le Grand (01.43.05.58.84) Email : flopeclub- 
internet.fr URL : www.multimania,com/feyeryn- 


dynn. 


e Du 28 au 30 juillet — Albertville (73) 

Anad-Hym est un GN médiéval fantastigue orgnai- 
sé par Les Joyeux Chaotiks. PAF : environ 275 F 
Contact : Joveux Chaotiks 7 chemin de la thuillére 
74940 Annecy le vieux (04 50 64 01 65 ou 06 03 
21 87 88) Email : hemgathowanadoo fr URL : 
perso.wanadoo.:fr/hemgath 


e Du 29 au 31 juillet Rillieux (69) 

Al Ouadim est un GN médiéval fantastigue 
ambiance 1001 nuits organisé par Nouvelle 
Contrée. PAF : 220 F 

Contact : bourges jean pierre, 561 rue des conta- 
mines, 69140 rillieux la pape 

(04 72 77 62 60 Bureau) 

Email: djipefree.fr. URL : ncontree.free.fr 


e 30 et 31 juillet 

Boléne (07) , 

Pirate pas la marche est un GN médiéval fantas- 
tigue ambiance pirates organisé par Les Deux 
Tours. 

Contact : Philippe Schneider, 2 rue Charles Peguy, 
38100 Grenoble 

(04 76 70 21 58) 

Email:urgulGalpes-net. fr, URL: www.france- 
asso.com/onyr/ 


e Du 12 au 14 aoút - Albertville (73) 
LVombre de la couronne est un GN médiéval fan- 


tastigue (AD8.D) dans le monde de Lodoss organi- 


sé par LEclat de Crystal. 


Contact : LEclat de Crystal, Les Tailles, 74230 Dingy 


St Clair 

(06 83 86 46 63) 
Email:eclat-de-crystalocaramail.com, URL: 
http://www.centrejeux.com/eclat 

Céline 04 50 02 93 23 (Repas ) 
ilaressGocaramail.com 

Boris 04 76 48 18 17 (Soir c22h ) sakchaGcara- 
mail.com 


e Du 12 au 14 aoüt Carnaux (81) 
Tedayama Shinkatsu n"2 est un GN 
médiéval fantastigue ambiance 
japonaise organisé par Les 
Enfants de R lyeh. PAF : 280 F. 
Contact :Le Meur Jean- 
Philippe, lieu dit En Verre, 
route de Granague, 31590 
Verfeil (05 34 27 58 24) 
fjepsblagnacjdrOfree.fr 

URL : fjepsblagnacjdr.free.fr 


Vanzines 


Difficile de parler de Kaotic comme dun fanzine, 
mais impossible de ne pas parler de Kaotic 2, dui 
devrait déjá étre sorti á Iheure oü vous lisez ces 
lignes. Au programme : un dossier Peines et Cháti- 
ments, des aides de jeu pour L5R et des scénarios 
pour ADD, Agone, Cyberpunk, INS et Confronta- 
tion, sans oublier la suite du Paris by Night pour 
Vampire et ses superbes illustrations. 

A noter également VPactivité BD de Carabas et Ima- 
gina Presse, 

avec la sortie imminente du second volet de Leela 
et Krishna, 

la nouvelle série indienne de George Bess. 


Amateurs de littérature fantastigue : 

Codex Atlanticus est fait pour vous ! Sous sa coU- 
verture intriguante et son petit format tres réussi, ce 
chouette fanzine recéle une petite dizaine de nou- 
velles gui raviront les lecteurs assidus gue nous 
sommes. Léditeur, la Clef dAArgent, propose égale- 
ment des publications spécialisées, un port-folio 
cthulhu, une collection Ténébres 8 Cie bourrée 
dinformations pratigues et des rééditions de 
romans, dont le Mangeur de Hachisch de Clark Ash- 
ton Smith. 

La Clef dargent : 22, avenue Georges Pompidou, 39100 Dole. 
Pour tout renseignement : Philippe Gindre au 03-84-73-08-77 
clefociteweb.net - http://clef.citeweb.net k.. Egri 


Un peu de Star, beaucoup de Wars, Passociation 
Hobby One annonce fiérement la couleur et 
propose une foule dactivités autour de leur 
passion cinémato/ graphigue : fanzine trés complet, 
manifestations réguliéres, vidéos, combats de sabres 
laser... 

Pour rejoindre les deux cőtés de la Force : 

HOBBY ONE / BP 95 
75223 PARIS CEDEX 05 
hobbyone.web.com 
thx.1138€club-intemet.fr 


Toujours aussi déjanté, le Zombi, avec ce 
numéro 13 plein de morts-vivants, de Cthul- 
hu, de Chill, de Loup-Garou, sans oublier les 
inspis, le Troll Déchainé, le Dossier Supersti- 

tion et une sympathigue aide de jeu pour 
Torg. De plus, á en croire leur lettre, les gens 
du Zombie mag apprécient Backstab : bon 
point pour ce sympathigue fanzine a Vam- 
biance franchouillarde et grincante ! 
Les Compagnons du Róle : 

25, rue Emest Renan, 
92190 Meudon [.. si 
Pour tout renseignement: [/ 5 u 

Alexandre Laval au 01 46 26 29 36 KU GAR 


napra 


sat SIIPERSTITUN 


manifestations 


URGENT ! 


II nest peut-étre pas trop tard pour vous tuer au Fes- 
tival des Légendes, organisé par le Crazy Orks Saloon 
du 27 au 30 avril. Au programme : guatre tournois de 
jeux de rőles, du Warhammer figurines, un killer inter- 
filiere, des tournois et un championnat régional de 
Magic, ainsi gue des stands d"exposition pour fan- 
zines et jeunes illustrateurs. Une belle initiative, mar- 
guée a coup sűr par la bonhommie légendaire des 
petits hommes verts du Corks, gui se déroulera a 
Blois ce week-end, 

Pour tout renseignement : 

le Crazy Orks Saloon 

Responsable des animations : 

Olivier Saber au 06-62-58-31-36 

Président de Vassociation : 

Francois Hotton au 06-62-61-11-62 


Francorőles 2000, la premiere 
convention francophone de jeux 
de rőles en Belgigue, aura lieu le 
samedi 14 octobre. Ctest encore 
loin, mais ca vous laisse le temps 
de préparer un petit week-end 
au pays de la biere et du choco- 
lat. Le tournoi se déroulera prés 
de Namur, a Erpent, dans les 
locaux du Collége Notre-Dame de la Paix. Pour le 
moment, on sait déjá gue plusieurs jeux seront pro- 
posés, guil y aura des parties libres, des démonstra- 
tions et des rencontres supposées avec des auteurs. 
A suivre avec intérét ! 

Pour tout renseignement : 

Benoít Bottin, (0032) 2-230-3612 

bottingvki.ac.be 


WManifestez- 
90us ! 


Pour faire connaítre votre dj 
association, vos fanzines, ". 


votre actualité, vos événe- 
ments, vos anniversaires en 
tous genres, une seule 
adresse : 
Backstab, 

29-31 rue Chaptal, 
75009 Paris, 
Envoyez-nous un petit des- 
criptif de la chose, photos, 
dates et mensurations a 

Pappui. : 
Attention ! Pour le prochain 
numéro, tout doit nous par- 


venir avant le 25 mai ! 


7 SZÜ e B 


Ca se passe en Belgigue, ca dure toute Vannée et ca 
s"appelle le Cnampionnat de Belgigue Multijeux. Com- 
me son nom Vindigue, cet événement permet aux 
joueurs de sinscrire pour participer á des tables pro- 
posant plusieurs jeux sur Vannée, un excellent moyen 
de faire découvrir dautres univers et de présenter le 
jeu de rőles, les jeux de plateau, les cartes et les war- 
games aux uns et aux autres, Original : le tournoi se 
déplace de ville en ville ! Aprés Charleroi et Namur en 
avril, vous pouvez vous truer outre-Auiévain pour la 
Coupe de Bruges, le 30 avril, ou planifier un week- 
end de détente la 6 mai á Mons, le 27 mai a Belgrade, 
le 24 juin á Malines, ou encore le 16 septembre a 
Tournai, 

Pour tout renseignement : Bernard Baras au (0032) 81-740-364. 
bemard.barasCwin.be 


Ávis aux amateurs : un 
GN mythologigue s7or- 
ganise prés de Bor- 
deaux, c"est le pre- 
mier du genre dans la 
région, et il aura lieu 
du vendredi 30 juin au 
dimanche 2 juillet. 
Vous pourrez y jouer 
des celtes, des 
romains, des égyp- 
tiens ou des barbares, mais pour les celtes, dépé- 
chez-vous, ily a déjá pas mal dinscrits... Le lieu est 
un site classé, avec vestiges gallo-romain. Linseription 
est fixée a 190 F jusgutau 22 avril, 210 F aprés. Un 
bulletin diinseription vous attend sur simple deman- 
de. Pour ceux gui veulent jouer en éguipe et gui ont 
des idées de mission, les propositions de back- 
ground sont acceptées jusgu"au 22 avril. Aprés, il 
sera plus difficile de les intégrer. 

A titre dinfo, les gros bourrins de base ne sont pas 
les bienvenus. , . 

Pour tout renseignement ; Christophe au 05-56-45-25-52 
christophesimonowanadoo.fr 


Rencontrés lors du Imaginaire 2000, les rőlistes 
du club de VOpale Noire de Charleroi, en Bel- 
gigue, annoncent fieérement la tenue de 
leurs 24 heures de Jeux de Rőles, les 

28 et 29 juillet, dans les locaux de 
Fécole gui leur sert de repaire régu- 
lier. 24 heures pour guatre jeux, dont 
ADSD, Warhammer, Cthulhu et Prophe- 
cy, démonstrations de GN, cartes et 
plateaux, stands de fanzines et 
présence plus gue probable de la 
Fédération francaise, histoire de 
créer des liens. 

: § La Guilde deVOpále Noire : 
1 62 rue Ferrer, 6010 Couillet, Belgigue 
http://perso.infonie.be/opale.noire 


- Flals ! " 

- Ouais, mais dest 
un dragon gui nous 
faut, vire-moi les 
autres. 

- Ouais." 


""Mouadis... Trop blanc... 
-Etpis mangue une aile... 
-Suivant !" 


"Ahhh, trop grosse ! 
"] -Etpis Vair con... 


.( -Suivant!" 


Troy, ont accepté 
man 11 
( Jouez dans un monde oü, 


guidés par leur étoile, les 
personnages devront choi- 
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irtout, nous vous proposons toutes les 
lis de Troy dans ADD. Une aide de jeu 


invítés de notre n"1. Le scénariste de la BD nous a 
e interview oil il évogue ses souvenirs de joueur de 


détre les ii 
jeux de róles. Mais sui 
1 régles pour jover les Troll 
m 
ires 


HW. Arleston et Mourier, les auteurs de Trolis de 


Vamp 


:nsuel TO7 hm 


lis de Troy pour AD£D 


! aMouais, un peu trop objectif... 
-Et pis noir et pis blanc..." 


ucgasting top secret HOÚT projet top 
egeret Y a du monde au balcon" 


Jouez avec Backstab 
et White Wolf, devenez 
rédacteuwr et gagnez le 
Klaive des Löups ! ! 


Vous aimez le Monde des Ténébres, votre 
plume vous démange, vous révez de 
signer dans les pages de Backstab ? Avec 
le grand concours White Wolf, devenez 
scénariste et remportez le Klaive des 
Loups, un trophée exclusif réservé aux 
lecteurs de Backstab. 0ue vous soyez 
simple lecteur, membre d"une associa- 
tion ou rédacteur d"un fanzine, faites- 
vous connaitre en participant á ce 
concours exceptionnel ! 


d "Pas mal... Un peu flou... 
-Ouais, mais ca floute ! 
-Et avec un chapó ? 7 78 


Pour cela, il vous suffit de rédiger un scé- 
nario traitant du Monde des Ténebres : 
Vampire, Loup-Garou, Mage, Wraith, 
Changelin, Hunter... Le format est fixé a 6 
pages, soit 30 000 signes espaces com- 
pris — c"est-a-dire en ajoutant le nombre 
de mots au nombre de signes. Ils devront 
impérativement étre rédigé sur 


Mais mangue un truc... 
-Et avec un mecbleu?" 


s Euh... Concept ? Original ? 


7 is, un peut trop convivial... J 
pegdetti fi -Et pis jeux de rőles ?" 


-Et pis trop méchant..." 


AGNEZ ő 
LATE MYTHIGUE 
GRANDS LOUPS. 


support informatigue et envoyés sur 
disguette a la rédaction, enregistrés aux 
formats word et rtf. Aucun scénario 
manuscrit ne sera pris en compte. 
Les scénarios doivent comporter un titre 
et une introduction courte, indiguant le 
niveau de jeu et les éventuels supplé- 
ments indispensables, plusieurs enca- 
drés apportant des précisions et les 
caractéristigues des principaux acteurs. 
Le theme est libre, mais aucun scénario 
a caractere raciste, religieux, politigue, 
provocateur ou injurieux ne sera pris en 
compte. L originalité est de rigueur et 
le style tiendra une place importante 
dans la notation. 
Le jury sera composé des rédacteurs de 
Backstab et rendra son verdict en fonc- 
tion de la gualité d"écriture, de la 
construction de Vintrigue, de Vintérét 
du scénario et de Vutilisation du back- 
ground du Monde des Ténebres. 
Le meilleur scénario sera publié dans le 
numéro de septembre, N823, et illustré 
par Vun de nos artistes réguliers. Le 
vaingueur se verra remettre le Klaive 
des Loups et le second gagnera un an 
d"abonnement a Backstab. La com- 
pétition risgue d"étre achar- 
née, et le choix difficile ! 


ÉNARIOS : avec" 


des jeux de röles 


WET OLF 
GAME STUDIO 


Pour participer, envoyez vos scénarios 


avant le i" juillet 2000 a : 


Backstab - Concours White Wolf 
29-31 rue Chaptal 75009 Paris 


Le scénario vous effraie ? Vous 
préférez la photo ou le dessin ? 
Aucun probleme. Afin de 
récompenser tous les talents, 
Backstab lance un concours de 
déguisements et diillustrations. 
Pour participer, motivez vos 
amis, déguisez-vous en loups- 
garous, en vampires, en créa- 
tures de la nuit et envoyez vos 
meilleurs clichés a la rédaction. 
Les plus beaux spécimens 
auront la joie de se retrouver 
dans Backstab et recevront gra- 
cieusement le numéro 23. Pour 
les illustrateurs, méme combat : 
envoyez vos esguisses, vos por- 
traits, vos scénes d"action, en 
couleur ou en noir et blanc... 
Faites-vous connaítre ! 


Une chance pour tous ! 
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LEs AVENTURES Di hd E MARCEL LE PALADIN — cel, cest pas une trimbalette, non. ser des mains. Vous dítes ? Impo- 
Amis rőlistes, réjouis- . mangeurs de chevals, invocation . madame. Un vrai dur, le paloufde — ser les mains ? Mais pas de pro- 
sons-nous : Marcel le de didiers... On peut dire gufil  Backstab ! Et maintenant guilest — bléme : le Trésor Public, cest au 
Paladin est de retour ! Com-  revient de loin, le Marcel, maisila — niveau 3, gráce aux xp du scénar  deuxicme étage, premiere a droi- 
plots de nécromants, aubergistes . méme pas mal ! Parce gue Mar-  d/avant, y va méme pouvoir pas- . te, porte 17. Et bonne journée ! 
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Au cceur de la tempete 


Cette adventure est destinée a faire découdrivr ue le 


monde de Prophecy west pas fait due dadentures Lt 


épídues, mais aussi gwil est peuplé de nombreux 
éltres dui Vivent normalement et Voient de 
temps a autre passer des héros. Les person- 
nages sont ces héros Vers lesduels les plus 
faibles se töurnent lörsdue Paddersité ssabat 


sur leurs épaules. . . 


. .. semblait talonner le petit groupe. Ouelgues humains bravant les 
rigueurs de la montagne en plein hiver; ridicules dans leur petitesse 
face á Fimmensité neigeuse s"tétendant sans borne autour deux, 
pathétigues dans leur pitoyable effort visant a distancer la tempéte 
hivernale masguant les sommets á guelgues lieues deux. 

Touta leur survie immédiate, les marcheurs r"entendirent pas le hur- 
lement déchirant gui s"éleva d"un pic proche. Ce cri r"était gue dou- 
leur et colére, le souffle de mort dun étre á la puissance incommensu- 
rable. Mais rapidement ce cri se perdit dans les rugissements du vent. 
Sur un contrefort proche une troupe d hommes observait la scéne. 
Puissants comme seuls peuvent f étre des étres habitués a survivre 
dans ces montagnes inhospitaliéres, ils étaient vétus d"épaisses four- 
rures blanches gui leur offraient une protection contre le froid et 
contre les regards de leurs proies. 

- Voici des victimes toutes désignées grand Khan. Nous nfaurons pro- 
bablement méme pas á combattre. Le froid aura eu raison d"eux 
avant gue nous nayons le temps de fondre sur eux. 

- Nous n"avons pas le temps pour cela, le guerrier-dragon nous a 
demandé de Faide pour sauver son noble seigneut; et il nous faut agír 
en ce sens. Mais ne tinguiéte pas mon ami, nous aurons probable- 
ment F occasion de nous offrir guelgues belles prises ce guerre au pas- 
sage. 

- Cest malgré tout fort regrettable car je suis convaincu gue la chaire 
de ces hommes des contrées chaudes est bien plus douce gue celle des 
paysans vivant dans les montagnes. 

- N"aie aucun regret, gui sait si leurs pas ne croiseront pas prochaine- 
ment les nőtres. . . 


La tempéte... 


NI LES CONTRÉES IMMACULÉES 


Ouelle idée saugrenue a bien pu leur passer par la téte? Com- 
ment vos personnages ont-ils fait pour se retrouver perdus au 
milieu de cette immensité blanche? Voilá donc plus d"une 
semaine gu ils ont entrepris de traverser ces hautes et inhospi- 
taliéres montagnes. Les guides les avaient pourtant bien pré- 
venus, mais rien ny a fait, comme a leur habitude ils se sont 
estimés plus forts gue les éléments. 

Vos personnages peuvent étre en voyage afin d accéder a Fun 
de vos futurs scénarios, guoi gyil en soit, ils se sont aventurés 
a traverser un important massif montagneux en espérant 
gagner du temps. II faut croire guil s"agissait d"une bien mau- 
vaise idée. Libre á vous de choisir Iendroit oű se déroule cette 
aventure, la localisation géographigue précise na gue peu 
dimportance. 

Les voici donc au coeur d"une immense étendue neigeuse. II ne 
leur reste plus gu"tune monture pour porter leur matériel, les 
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autres ayant eu la 
fácheuse idée de mourir de 
froid il y a guelgues jours de 
cela. Leur mains et leurs pieds ne 
sontplus gue douleur et engelures, et aucun 
, d"entre eux nr osent plus plaisanter de leur trans- 
formation imminente en statue de glace... Cette 
idée étant devenue bien trop probable avec le temps. 
Pour compliguer le tout une violente tempéte vient de se 
lever a guelgues lieues derriére eux, et elle semble désormais 
dévaler les pentes neigeuses a leur poursuite. 
Laissez un peu vos joueurs mijoter (facon de parler). Faites leur 
comprenare la situation dans laguelle ils se trouvent. En toute 
apparence ils sont complétement perdus, la neige épaisse et la 
tempéte naissante ayant totalement effacé les éventuels points 
de repére. Ils ont des provisions pour plusieurs jours (gráce en 
soit rendue á leurs montures décédées) mais ils n"ont plus de 
guoi faire du feu etil estplus gue probable gue leurs tentes ne 
résisteront pas aux assauts de la tempéte gui fond sur eux. 
Il leur faut donc trouwver un abri au plus vite s7ils ne veulent pas 
terminer rapidement, et de maniére si peu glorieuse, leur car- 
riére de vaillants aventuriers. 
Prenez le temps de leur décrire la maniére dont leurs pieds 
gelés s"enfoncent dans I épaisse couverture de neige. Décrivez 
leur le froid mordant des cristaux de neige venant douloureu- 
sement frapper contre leurs yeux. Expliguez leur comment, 
rapidement, la visibilité ne s"étend bientőt plus gu"a une dizai- 
ne de métres aprés gun voile blanc s"est abattu soudaine- 
ment sur le paysage. Assurez-vous guiils puissent imaginer les 
rugissements assourdissants et terrifiants du vent glacé gui 
souffle en ces lieux. 


Port providence 


Alors gue tout semble perdu, alors gue les moins endurants et 
les moins volontaires d"entre eux en seront au point de penser 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
Cest dur, cest vrai, mais  mouchoir sur ses sentiments ? Et 
un paladin doit savoir  puis tu nous gaves, á la fin ! Un 
surmonter les épreuveset  cheval, ten auras un dans trois 
mettre un mouchoir sur son  niveaux ! Faut pas croire tout 
noeu. . .un nceud a son mouch...un  cgue disent les régles, hein, le 


vait contrer la mort. . . D"ailleurs, 
céest guoi un jp, et pis cest guoi la 
mort ? 

-LE JYPE, JE SAIS PAS, MAIS LA 
MORT, CESTAU 11. 


coup du cheval gufest mort et 
guon peut plus jamais récupérer, 
c"est comme les monstres aléa- 
toires, les 1090 d"xp et les jp 
contre la mort. Si un jp pou- 
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á cesser de lutter inutilement et á s"asseoir pour attendre tran- 
guillement le baiser glacé de la mort, les plus perceptifs d"entre 
eux pourront distinguer guelgues points lumineux briller com- 
me autant de phares au cceur de la tempéte. 

II leur faudra encore lutter une bonne heure avant d"atteindre 
le petit village d"oú proviennent ces lumiéres salvatrices. 

Une guarantaine d"habitations sont abritées derriére une peti- 
te palissade de bois. Ce nfest gu"aprés guelgues longs hurle- 
ments gue des hommes emmitouflés d"épaisses fourrures vien- 
dront finalement leur ouvrir le portail et leur permettre ainsi 
daccéder á Fintérieur du village. Rapidement le groupe sera 
mené jusgudá la plus grande des habitations. Derriére eux la 
porte se refermera sur les rigueurs de Fhiver montagneux. 

Les personnages se retrouveront alors dans une grande salle 
commune oú Fensemble au village est en train de manger. II 
stagit dune grande salle, longue de plusieurs dizaines de 
métres. Les murs et le sol sont faits de pierres et parés d"épais 
tapis et de lourdes tentures. Aux deux extrémités de la salle 
brülent de grands feux dans dimmenses cheminées. C"est dans 
ces átres gue cuisent d"appétissants morceaux de viandes posés 
sur de grands grilles. Le centre de la salle est occupé par de 
nombreuses tables chargées de viandes et de sauces et autour 
desguelles tout le village semble s"étre réuni, 

Rapidement les personnages pourront comprendtre gue I"hos- 
pitalité nfest pas un vain mot pour les habitants de ces lieux. 
Des femmes se chargeront de les débarrasser de leurs affaires 
alourdies par la glace, et les hommes leurs fourniront alors 
d"épaisses et confortables fourrures ainsi gu"une place de choix 
a la table du chef au village. 

"Vaillants aventuriers, je ne sais ce gui peut motiver des 
hommes a braver la fureur hivernale de nos montagnes mais 
jimagine gue vos raisons doivent étre les meilleures du monde 
-rires de Fauditoire -. Sachez cependant gue guelle gue soient 
ces raisons vous étes les bienvenus dans notre humble village. 
Tout le temps de votre séjour vous serez acceptés comme 
membres de notre petit groupe et nous nous chargerons de 
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vous fournir abri et nourriture. Maintenant je suis curieux d"en- 
tendre le récit de vos aventures car il n"est pas si courant de ren- 
contrer des voyageurs en cette période de lannée — nouveaux 
rires -. Enfin pardonnez-moi de vous presser ainsi. Je vous prie 
de bien vouloir vous reposer et vous sustenter, nous aurons 
tout le temps de parler aprés car je pense gue vous ne désirerez 
pas repartir aussitőt votre repas fini — nouveaux rires -", 

Ce village sappelle le "portprovidence" en mémoire de son créa- 
teut, un ancien marin. Il abrite un peu plus dune centaine dámes. 
Dés la saison hivernale achevée, les habitants de ce village vivent 
du commerce guils font dun certain nombre de produits dispo- 
nibles en abondance dans les parages. C"est donc ainsi guils cou- 
pent, et font descendre des montagnes, un bois précieux etrare, 
de couleur rouge sombre, fort apprécié des marchands. De plus, 
nombre de leurs membres sont des chasseurs émérites gui s"oc- 
cupent de collecter de nombreuses fourrures gui seront ensuite 
préparées par les femmes avant détres vendues au pied des mon- 
tagnes. En été les parages sont suffisamment giboyeux pour leur 
permettre de constituer des réserves immenses leur permettant 
de tenir les longs mois d"hiver. Cest doncun peuple aisé gui viten 
ce lieu reculé. Ils sont aussi a Fabri des conflits gui ne cessent de 
déchirer les rovaumes de Kor. Si ces gens ont une vie dure, bien 
des paysans des basses terres de Kor pourraient envier leur sort. 


Un village sans probléme 


Les personnages seront donc invités á festoyer en compagnie 
des villageois. Rapidement, dés gue les onguents appligués sur 
leurs engelures auront commencé a faire effet, et dés gue T/al- 
cool aura commencé a réchauffer leur coeur, les personnages 
seront assaillis de guestions. Cela fait plus de deux mois gue les 
villageois ont fermé Port providence avec la venue des pre- 
miers grands froids, et ils sont donc avides d"apprendre ce gui 
se passe dans le monde. 
Amusez-vous a demander á chacun de vos joueurs de conter 
une petite histoire. Sans trop faire durer cette scéne vous 
devriez pouvoir y prendre un certain plaisir. 
Ouoi guiil en soit, aprés un certain temps, Imdrail, le chef du vil- 
lage, demandera á ses concitoyens de bien vouloir laisser res- 
,pirer les nouveaux venus. La vie reprendra alors son cours 
normal dans la salle. Trés vite guelgues villageois com- 
menceront a chanter et á jouer de la musigue. Des 
.,.  petits groupes se formeront alors, certains 
hommes engageant des concours de force 
" arrosés dimportantes guantités de boisson, 
"  tandis gue dautres siisoleront afin de jouer 
aux dés ou aux cartes. 
Laissez vos personnages libres de décider de 
ce guiils font. II semblerait gue passé la pre- 
miére excitation due a leur arrivée, les vil- 
lageois aient décidé de les laisser se 
remettre tranguillement de leur éprou- 
vant voyage. II sera donc possible de se 
. méler aux jeux et aux conversations pour 
peu gue les personnages soient un 
minimum sympathigues. 
s , Des individus perceptifs 
(deux jets de PER contre une 
dif. 15) pourront remarguer les 
choses suivantes : 
- Malgré la bonne humeur géné- 
rale gui semble régner en ce lieu il 
sera possible de percevoir un certain 
malaise, une peur sourde et ne 
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Bon, ceest maintenant gue ca s com- 
pligue. .. Si tu veux aller a Vauberge 
comme par hasard, et ben vas au 15 
comme par hasard. Si tu préféres aller 
prier un peu, vas plutőt au 12. 


Marcel a raison : ily a forcé- . Une fourchette en bois, juste sous [/ar- 
mentun autre indice guelgue . . moire.A tous les coups, elle a dutomber 
part, caché sous une motte, de la poche de Vassassin alors guil sor- 
entre les lattes de plancher, dans tait précipitamment par la fenőtre. 
le tiroir secret de Farmoire. , . Et voilá !  Voyons un peu... Hey, mais cest 


bien sűr : elle ne peut venir gue de [/au- 
berge du Nain poilu ! Une fourchette a 
bouillie de flocons djavoine pour gau- 

cher tournant a contresens, il ny a 
gy au Nain poilu gufon en trouve ! 


Boroks (dom. 10-4-1d), Oueue 5 


(dom. 154-1d) 


protagonistes 


FOR 13 RES 13 
INT 3 VOL 5 Les boroks sont de puis- 
COO 4 PER 7 sants mammiféres ressem- 
PRE NA EMP 2 blant á dimposants lézards 
Physigue : 13 velus. Longues de plus de 
Mental : 1 deux métres et hautes de 
Manuel : NA prés d"un métre cinguante, 
Social : NA ces imposantes créatures 
sont dotées de crocs acérés 
Armure : 8 et dune longue gueue 
(Naturelle — Fourrure dotée en son bout d"une 
épaisse) volumineuse masse osseuse 
lnitiative : 3d 


et pointue. Ouelgues tribus 

barbares ont appris á les 

domestiguer. Les boroks 
000 j és; 
restent parfaitement obéis- 
sants tant guiils ont de 
guoi se nourrir (viande ou 
végétal). 


Seuils de blessure 
Blessé (01-50) 
Mort (51--) 0 


Compétences : Courir 7, 
Escalade 6, Morsure 6 


demandant gu éclore. Ainsi les.chanteurs pourront finir par 
paraítre bien tristes, et les chants bien pessimistes. 

- II sera possible dsentendre certains groupes s"inguiéter 

d"une éventuelle venue de démons des neiges. Mais, pour peu 
gue le personnage fasse mine d"écouter ou de sintéresser, il 
sera impossible d"en apprendre plus. Les villageois s"empresse- 
ront de dire guiils s"agit de contes guiils racontaient aux 
enfants. 
Alors gue la soirée touchera á sa fin, Imdrail proposera aux 
personnages de les mener jusgu a leurs appartements. II faudra 
braver la tempéte de neige pour rejoindre une grande maison 
de pierre. II s"agit de sa demeure et il expliguera aux person- 
nages guiils peuvent se considérer comme ses invités. II les 
conduira ensuite jusguftá une grande piéce au centre de laguel- 
le brűle un grand feu. Les personnages pourront alors s"instal- 
ler sur dsépaisses couvertures afin de trouver enfin un repos 
bien mérité. 


Un bruit dans la nuit 


C"est en pleine nuit gue les personnages seront réveillés par le 
grincement de la porte. Demandez leur de réagir prompte- 
ment afin détre préts lors de Fentrée... d"une fréle enfant 
ágée de moins dune dizaine d-années. 

Fragile et belle, Fenfant s"approchera d"eux dans Fobscurité. II 
suffira d"allumer une bougie pour se rendre immédiatement 
compte de sa cécité. Elle finira par saapprocher de la chaleur 
réconfortante des derniéres braises rougeoyant dans la che- 
minée avant de s"adresser aux personnages. 

"Je vous en prie étrangers, venez-nous en aide. Je sais gue mon 
pére et les hommes de mon village sont trop fiers pour vous 
demander de Taide, mais je vous en prie, aidez-les. Bientőt les 
démons des neiges viendront nous prendre et beaucoup péri- 
ront. Le sang gui coule dans les veines des habitants de ce vil- 
lage est ancien et a été béni par les dragons. Nous autres 
enfants avons parfaitement compris guel devait étre notre 
rőle, je vous demande aujourd"hui de bien vouloir aider et pro- 
téger nos parents " 

Faites bien ressentir á vos aventuriers Fincongruité dune telle 
rencontre. Cette jeune aveugle leur parle comme si elle était 
une adulte. Elle s"exprime clairement et calmement a la manie- 
re dune érudite, et il est méme possible gufelle parle mieux 
gue certains des moins édugués de vos personnages. 


Cependant, avant gue des guestions puissent étre posées, une 
femme grande et douce entrera dans la chambre. 

" Je vous prie de pardonner ma fille honorables voyageurs. Elle 
fait fréguemment des réves atroces et cfest ce gui a du la pous- 
ser á venir interrompre votre juste sommeil." 

Karouska est la femme d"Imdrail. C"est une femme grande et 
solide. Ses traits emplis de douceur et de bonté et ses longs 
cheveux roux contribuent a la rendre séduisante a défaut 
détre belle. 

II sera impossible dvapprendre guoi gue ce soit de sa part, et elle 
emménera rapidement sa fille dans sa chambre. 

Seuls les sifflements aigus et inguiétants du vent viendront 
alors bercer les personnages. 


Ouand souffle la tempéte 


Le lendemain matin le vent n"a toujours pas faibli. Les person- 
nages pourront voir les villageois reprendre leurs activités 
hivernales. Réunis dans la salle commune du village, les femmes 
et les hommes tissent, cousent, ou sculptent des morceaux de 
bois précieux. A Fextérieur, il est possible d"entendre le bruit 
des coups de marteaux sur Fenclume, caractéristigues du for- 
geron á son ceuvre. 

En traversant le village les personnages pourront peut-étre (jet 
de PER contre une dif. 15) remarguer des villageois se rendre 
jusgutá une haute tour de guet. 


Le calme avant la tempéte 


N"hésitez pas á faire durer cette période de calme et de tran- 
guillité au village. Tout comme le leur a fait savoir Imdrail le 
jour de leur arrivée, les personnages sont considérés ici comme 
chez eux. Prenez le temps de créer guelgues personnages 
secondaires intéressants, faites en sorte gue votre groupe s at- 
tache á ces gens simples et heureux. Les personnages pourront 
aussi remarguer gue les enfants du village semblent particu- 
ligerement múrs pour leur áge. Si on lui en demande la raison, 
Imdrail pourra alors expliguer gue la sage du village (une vieille 
femme racornie et rabougrie) appose un tatouage magigue 
sur chague enfant á sa naissance. Cette margue permet a Fen- 
fant d"accroftre sa mémoire et ses capacités de compréhension. 
Si les personnages paraissent génés par une telle chose, Imdrail 
expliguera gue toutes les armes sont utiles pour parvenir a sur- 
vivre dans un environnement aussi hostile. 

Voici guelgues idées de personnages et de rencontre afin de 
favoriser le développement de liens forts entre les personnages 
et les villageois : 

- Olag le vif est le meilleur chasseur du village. C"est un hom- 
me sec et de petite taille. Bien guil ne soit ágé gue dune gua- 
rantaine d/années ses cheveux et sa courte barbe sont aussi blancs 
gue la neige. II proposera aux personnages de participer á une 
chasse au Kerl. II s"agit d"un félin grand comme un cheval. Lorsgue 
la tempéte gronde ces animaux se réfugient dans des grottes is0- 
lées afin dyy dormir de longues journées. Olag compte profiter de 
cette tempéte et de Fétatsemi-comateux de Vanimal pour aller se 
débarrasser d"un Kerl gui nuit au village durant Téété. Bien súr; la 
chasse devrait étre bien plus mouvementée gue prévue. . 

- Lanissa est une belle jeune femme aux cheveux noirs et 
aux yeux gris. Elle fera tout son possible pour séduire Fun des 
personnages. Si sa proie cherche á creuser un peu plus les 
choses avant de simplement coucher avec elle, il pourra 
apprendre guvelle est mariée a fun des chasseurs du village. Elle 
expliguera alors guten raison d"une grave blessure son époux 
ne peut lui donner de fils. Ils s"estimeraient donc tous deux 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
"Bonjour madame Velfe  — ... 


en jambiéres de cuir, je . — Non, jdéconne. . . Si jétais vraiment 
sérieuse, j taurais dit daller au 14, tu 


voudrais conclure. 
— Pas de probléme, mon gros . vois. Faut jamais croire un numéro 
trop mince, Marcel, Euh, trop min- 


loup, tas gufá aller au 14... 


ce, pas gras, tu comprends ? Tu sais, le lustrer Varmure gratos ? Tu sais, je suis 
coup des numéros en gras ? Vasau14, pas vraiment actrice. En fait, cest pas 
vas au 14 ? Jeu de mots, guoi ! Conde un full time job, tu vois. Mais si tu ten 
paladin. . . Mais guest-ce guetu fous, tu peux toujours retourner au 9. 
croyais, a la fin, gue jallais te — Monsieur Leneuf." 


KAGAY 


AY 


protagonistes 


Prophecy 


Les démons du froid chantes 7, Athlétisme 6, 

Bouclier 6, Éguitation 6, 
FOR 8 RES 10 Escalade 6, Esguive 6 
INT 5 VOL 7 e; 
COO 5 PER 8 Éguipement : Arc long 
PRE 5 EMP 5 (dom. 17--1d), Bouclier 

i moyen (prot. 10), Fourrures 

Physigue : 8 j épaisses (prot. 8), Hache 
Mental : 5 (dom. 15--1d) 
Manuel : 6 
Social : 5 Ces barbares vivent sur les 


traces de I"hiver. Ce sont des 
nomades rompus á V/art de 
la survie en montagne, Ils 
n"hésitent pas á se nourrir 
Seuils de blessüre des cadavres encore chauds 
Blessé (01-40) 000 de leurs ennemis. Malgré 
Mort (41--) 0 tout, ils éprouvent un cer- 
tain respect, mélé de crain- 
te, a Iégard des grands dra- 
gons. 


Armure : 8 (Fourrures 
épaisses) 
lnitiative : 3d 


Compétences : Armes de 
distance 7, Armes tran- 


fiers gufelle porte Fenfant dtun homme lié á un dragon. Elle 
aime profondément etsincérement son époux et le personna- 
ge ne devra rien attendre d"autre gu"une profonde amitié de 
sa part, et méme de la gratítude de la part de son mari, 


- Kored est un enfant dune dizaine d"année. II n"aura de 
cesse de suivre les personnages et de tenter de les imiter. II est 
impressionnable comme le sont nombre denfants, etil a déci- 
dé de devenir un vaillant aventurier aprés avoir entendu les 
récits des personnages le soir de leur arrivée. 

- Naja est la fille dImdrail. Cest une enfant douce et belle. Elle 
est aussi dotée dune intelligence exceptionnelle encore renforcée 
par son tatouage magigue. En elle, les personnages pourront 
sétonner de rencontrer la plus intéressante et la plus sage des inter- 
locutrices. Obéissant aux ordres de son pére, elle ne parlera plus des 
démons des glaces avec les personnages. II sera possible de la voir 
fréguemment comploter avec les plus jeunes enfants du village. 


u AUX ARMES ! 


Ctest une fin de journée comme les autres. Les personnages 
sapprétent á braver une nouvelle fois la tempéte gui continue 
á souffler afin de se rendre dans la salle commune pour 
prendre part au repas du soir lorsgue retentit le puissant 
souffle d un cor gui, Fespace d"un instant, fait taire le siffle- 
ment du vent. 

Aussitőt ctest le branle-bas de combat dans le village, les 
hommes et les femmes sortent de chez eux munis d"arcs et de 
haches et se précipitent vers la palissade de bois. 

II sera presgue impossible de voir ce gui se passe, la tempéte de 
neige empéchant de voir au-delá de guelgues métres. Cepen- 
dant les personnages pourront á nouveau entendre les mots 
"démons des neiges" courir de bouche en bouche. La plupart 
des villageois semblent se précipiter vers Iun des cőtés de la 
palissade, c"est donc tout naturellement lá gue devraient se 
diriger les pas de nos aventuriers. 

Derriére le mur de neige, il est difficile de percevoir guoi gue ce 
soit. Puis, soudainement, des fléches perceront le mur blanc avant 
daller se ficher dans les corps de guelgues villageois. Aussítót 
aprés, des hurlements sauvages couvriront la tempéte. Puis, le 
bruit sourd dune cavalcade dans la neige s approchera de la palis- 
sade. Les personnages pourront alors apercevoir une troupe de 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 


gyelle soit de tout repos, la . aises. D"accord, tes un aventu- 
Olga. D"abord, elle sent. Un peu . rier, tu dors á la dure, mais tes 


Enfin, tranguillement, des bras, pas mal des pieds... Et. guand méme pas habitué á boire les rotules a coups de masse, vas te 
cCest un grand mot, par- . encore, elle a toujours pas ouvert . des coups dans une auberge ouon . défouler au 24. Si tu préféres lui 
ce guron peut pas dire la bouche ! Ensuite, elle prend ses . laisse traíner autant de viande sur. caresser doucement la main en 


plusieurs dizaines de cavaliers munis de haches effilées et d"arcs 
meurtriers. Ces barbares du froid sont couverts d"épaisses four- 
rures blanches gui les rendent difficilement repérable dans la nei- 
ge. Ils chevauchent déétonnantes créatures aux formes reptiliennes 
mais couvertes de longs poils blancs et munies d"une longue 
gueue pourvue en son extrémité d"un lourd dard osseux. La pre- 
miére vague dassaillants est rapidement repoussée non sans avoir 
a déplorer la perte dune dizaine de villageois. II sera vite évident 
aux yeux daventuriers aguerris gue les démons des neiges sont 
bien plus entraínés et bien plus dangereux gue les défenseurs du 
village. Oui plus est, ilssemblentse moguer de leur propre sécuri- 
té et ils r"hésitent apparemment pas á lancer des attagues sui- 
cides dans le seul but daffaiblir les défenseurs. 

Faites durer cette bataille autant gue vous le désirerez, mais la 
fin sera toujours la méme. Au cours d"un assaut particuliére- 
ment violent plusieurs montures et leurs cavaliers parviennent 
á passer la palissade et á entrer dans le village. La panigue est 
alors á son comble. Dune bataille rangée traditionnelle, le 
combat se transforme en une mélée sánglante et farouche. 
Trés vite, le combat tourne á Fanarchie la plus complete, cha- 
cun luttant pour sauver sa peau ou sa demeure. 

C"est alors gue, contre toute attente, alors gue le combat 
semble perdu, les démons des neige vont se replier prompte- 
mentet disparaítre dans le brouillard neigeux. Trés vite, la seu- 
le trace de leur présence sera les cadavres encore chauds et les 
longues traces écarlates gui maculent la neige. 


Le goút amer de la victoire 


Alors gue les hommes ne parviennent pas á en croire leurs 
yeux et gue les survivants commencent á se congratuler, heu- 
reux de faire partie des survivants de ce terrible raid, un cri 
déchirant retentit du coeur du village. 

En moins de temps guil nen faut pour le dire, tous les com- 
battants se trouvent réunis dans la grande salle commune doÜ 
émanait le cri. Une femme en sort en larme. 

"Les enfants... Les enfants ont disparu...5" 

Cestémoi etFincompréhension dans le village. Tous les enfants 
ágés de cing á douze ans ont disparu (les enfants plus ágés par- 
ticipaient au combat) alors guils auraient du se trouver á Fabri 
dans cette salle. Les plus jeunes enfants r"ont pas été touchés. 
Immédiatement plusieurs chasseurs organiseront des groupes 
afin de partir á la poursuite des ravisseurs, malheureusementils 
semblent avoir bel et bien disparu dans la tempéte. 

C"est donc sous la chape de plomb de la douleur et du déses- 
poir gue les villageois vont faire brűler leurs nombreux morts et 
rebátir la palissade gui paraít désormais bien dérisoire face á la 
violence des assaillants. 

Les personnages pourront s"étonner de Fapathie des villageois 
gui reprendront leur vie comme si de rien n"était. II faudra 
cependant les comprendre, ils ne peuvent rien faire et la vie 
doit reprendre ses droits. 

Cependant un petit groupe, sous la direction d"mdraifl va 
prendre les armes afin de tenter de retrouver les enfants. Les 
personnages seront les bienvenus. 


Le choix de Naia 


Imdrail pourra alors révéler ce guil cachait jusgu"á présent. 
Depuis maintenant un an, de nombreux villages ont été pillés 
par les démons des neiges, une tribu barbare et cannibale gui vit 
recluse dans les plus hauts sommets de la région. A chague fois 
le village a été rasé, mais il semblerait gue les barbares ne 
venaient gue dans le but de capturer les jeunes enfants de ces vil- 


la table... D/ailleurs, ca  papillotant des paupieres, glisses 
ténerve. Si tu veux lui péter . langoureusement jusgu"au 10. 


Connaissance des animaux 8, 
Connaissance des dragons 8, 
Esguive 8 


Hogoshan Deros 


Caste : Combattant perverti 
Statut : Maítre dvarmes 
Interdit : - 

Priviléges : Adaptation, Argot 
combattant, Botte secréte, 
Double attague, Feinte, 
Riposte, Vigilance 


Éguipement : Cotte légére 
(prot. 20), Espadon (dom. 
32--1d) 


Avant méme dfétre rendu fou 
de douleur par la maladie gui 
s"est attaguée a son dragon lié, 
Hogoshan Deros nfétait pas un 
homme particuliérement sain 
d"esprit. Perverti jusgufa la 
moelle, adepte de la plus 
sombre des voies du seigneur 
de Fombre, Hogoshan est un 
individu dépravé et dépourvu 
de tout sens moral. II se plait a 
faire souffrir longuement ses 
victimes avant de les tuer, et il 
apprécie aussi dvéprouver sur 
lui-méme les pires tortures afin 
de savoir ce gue ses victimes 
peuvent éprouver. Shashkarnar, 
son dragon tutélaire, I"a tou- 
jours encouragé dans cette 
voije. 

Physiguement, Hogoshan est 
un homme puissant et de forte 
taille. Un lourd heaume, orne- 
menté de gravures impies, dis- 
simule un visage sombre et 
couturé de cicatrices. II est vétu 
d"une ample cape noire et 
d"une fine cotte de mailles. 


FOR 8 
INT 6 
COO 9 
PRE 6 


RES 10 
VOL. 9 
PER 8 


Physigue : 9 
Mental : 7 
Manuel : 8 
Social: 5 


Chance : - 
Maíitrise : 8 


Armure : 20 (Cotte légére) 
lnitiative : 5d 


Seuils de blessure 

Egratignure 0 
Légére [0 
Grave 0 
Fatale 0 
Mort 0 


10) 
0 


0) 
0 
0 
0 


Avantages : Conviction 
Désavantages : Appel de la 
béte, Frénésie 


Compétences : Armes tran- 
chantes 9, Athlétisme 8, 


lages. Cestprobablement parce guils sont parvenus a obtenir ce 
guils désiraient guils sont repartis avant d avoir tout pillé. 

Si les joueurs ménent une rapide enguéte sur la maniére dont 
les choses se sont passées, ils pourront légitimement s"interro- 
ger sur la maniére dont les démons des neiges auraient pu fai- 
re pour capturer les enfants au nez etá la barbe des villageois. 
En fait, ce sont les enfants eux-mémes gui se sont livrés aux 
pillards. Guidés par Naia, ils ont profité de la bataille pour sortir 
discrétement par un endroit éloigné du combat, puis ils sont allés 
rejoindre les barbares espérant ainsi gue ces derniers épargne- 
raient leur village. Leur sacrifice fut en effet payant. La vieille 
sage du village a vu ce gui sfétait passé et a compris la réaction des 
enfants guelle a élevés depuis des années. Elle pourra Fexpli- 
guer; pour peu gue les personnages lui soient ssmpathigues. 

Le groupe gui partira a la recherche des enfants sera bien 
maigre. II faut en effet continuer á protéger le village ainsi gue 
les enfants en bas áge gui ont été épargnés. En conséguence de 
guoi, seuls une dizaine de chasseurs partiront en compagnie 
des personnages. A vous de voir si vous désirez en mettre 
guelgues uns en plus ou si vous désirez en gérer un peu moins, 
guoi guil en soit dites vous bien guils sont la essentiellement 
en tant gue chair á canon, alors á vous de voir. 

II pourrait aussi étre intéressant gue les personnages partent en 
compagnie de villageois avec lesguels ils ont eu le temps de sym- 
pathiser : Olag gui connaít la montagne mieux gue personne 
mais gui souffre d"une douloureuse blessure recue au combat, 
Lanissa dont Fépoux a été tué par les démons des neiges, ou 


encore Karouska gui désire retrouver sa fille tandis gue son mari 
se voit obligé de rester pour veiller sur son village... 


MH AU CCEUR DE EHIVER 


C"est donc aprés sfétre soigneusement éguipé gue le petit 
groupe s"en ira dans la tempéte á la poursuite des voleurs d"en- 
fants. Dépourvus de montures, il leur sera donc nécessaire de 
chausser de volumineuses raguettes permettant un déplace- 
ment plus aisé sur la neige. Si un pisteur efficace (Olag ou un 
personnage) accompagne le groupe il sera possible de suivre 
les traces des démons des neiges. 

Le chemin sera des plus éreintants, et libre á vous de faire effec- 
tuer guelgues jets de RES ou de VOL afin de déterminer si les 
personnages seront au meilleur de leurs capacités lors des pro- 
chaines rencontres. 


Le village 
des démons des neiges 


Aprés guelgues heures de marche, le petit groupe finira par arriver 
en vue des ruines fumantes d un petit village semblable á Portpro- 
vidence. Vraisemblablement les démons des neiges ont pris le soin 
de le détruire totalement, et seule la chance permettra de trouver 
un blessé susceptible détre sauvé (par des soins rapides, magigues 
etpuissants). II sera aussi possible de voir les restes encore fumants 
de cadavres humains gui ont été cuits avant étre dévorés. II appa- 
raítra alors gue le sacrifice des enfants, aussi terrible guiil soit, a 
certainement permis de sauver le village. 
Finalement, ce nfest gu"aprés plusieurs jours 
de poursuite, et de nombreuses autres 
scénes de pillages, gue le petit grou- 
pe finira par arriver en vue du villa- 
ge des démons des neiges. 

II ssagit d"un assez grand village 
situé au sommet d"un pic 
abrupt. Aucun garde ne 
veille tant ils sont súrs de 
la peur guils inspirent. 
Seuls les enclos de 
boroks, situés autour 
des habitations, per- 
mettent aux barbares 
d"étres avertis de FVarrivée 
d"un intrus, homme ou ani- 
mal. En effet, lorsguils ont peur; 
ces animaux émettent un feulement 
grave et bruyant. 

Plusieurs opportuniítés peuvent doncse 
présenter aux personnages, en voici 
guelgues unes : 

- IIs peuvent tenter de sintrodui- 
re dans le village en se faisant pas- 
ser pour des démons des neiges 
aprés sétre approprié les fourrures 
de Fun dentre eux. Attention cepen- 
dant, car un tel subterfuge ne leur 
permettra gue de pouvoir évoluer 
dans le village. Ils seront démasgués 
dés guils tenteront de communiguer 
ou sils perdent la protection de leur 
déguisement (en intérieur notam- 
ment). 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
Jétais sűr gue tu répon- 
drais ca, mais c"est pas 
grave. Tas p tét bien réus- 
si, mais de toute facon, on 
sen fout gue les lecteurs trichent. 


béb... Hum, bon, nous disions 
donc gue comme tu as brillam- 


Pourguoi ? Et ben parce guon lui 
fait faire ce guron veut, au Marcel. 
Ouais, cfest notre héros, notre 


cuir sortait précipitamment par la 
fenétre aprés avoir tué le prétre, tu 
vois. . . Si tu vois pas, ouvre la porte 
et fonce au 26. 


ment réussi ton jet, tu percois dis- 
tinctement un bruit de, comment 
dire, ..un genre de son bizarre, 
guoi. Tu sais, un peu comme 
si un assassin en armure de 


DOAALY 


Aú 


- Les enfants ne sont visibles nulle part. II leur faudra donc 
capturer et interroger un démon des neiges. Le faire parler 
sera une autre partie de plaisir. Ces barbares sont des hommes 
endurants et fiers. Les personnages devront soit se montrer 
trés persuasifs, soit faire appel a la magie pour parvenir á faire 
parler Fun d"eux (sinon ils peuvent toujours le laisser entre les 
mains de Karouska ou de Lanissa, car il ny a rien de plus dan- 
gereux gu"une mére protégeant son enfant). 

- IIs peuvent aussi vouloir tenter de se venger des démons 
des neige. Dans ce cas, [/action la plus efficace serait probable- 
ment de parvenir á faire fuir les boroks de leurs enclos, mais 
une telle chose ne sera probablement pas des plus discrétes, et 
certainement pas des moins dangereuses. D"un autre cőté s ls 
nentreprennentrien, le démons des neiges ne sauront pas gue 
leur repére a été découvert et il sera possible de rassembler les 
combattants de nombreux villages pour mener une opération 
de destruction définitive dans le futur. 


Laissez venir a moi 
les petiíts enfants... 


Si les personnages parviennent á faire parler un des pillard, ils 
pourront alors apprendre ou les enfants sont menés aprés 
chague raid. 

II s"agit d"une petite formation rocheuse située a guelgues 
lieues du village des démons des neiges. Sy rendre n"est pas 
une partie de plaisir, et la capture de guelgues boroks pourrait 
sensiblement faciliter le voyage. En effet, les étonnantes capa- 
cités préhensiles de ces animaux leurs permettent de passer 
par des chemins oüú des hommes, méme sils sont bien moins 
lourds, seraient bien incapables de se rendre. 

Finalement, le petit groupe arrivera en vue d"une ouverture 
béante donnant sur une profonde et sombre caverne. 

Tandis gue les personnages s"en rapprochent, il sera parfois 
possible d"entendre de terribles hurlements. Ce sont des cris 
tels gue seuls les ddagons peuvent en pousser. Ce sont aussi des 
cris de douleur et de détresse absolue. 

Au fond de la premiére caverne s"ouvre un passage titanesgue 
s"enfoncant au cceur de la montagne. C"est en ce lieu gue vit 
Hogoshan Deros. 

Cet homme profondément corrompu et perverti a longtemps 
parcouru le monde afin dy semer la mort et la destruction. Mais 
ily a prés d"un an de cela son dragon tutélaire, un vieux dragon 
de FOmbre, a été atteint du fléau. La force du lien unissantFhom- 
me au dragon a fini de provoguer la folie de Fhumain. Rapide- 
ment, Hogoshan ne vécut plus gue dans la douleur infinie causée 
par ce mal. Fuyant le monde il vint se réfugier en ce lieu reculé 
afin de veiller sur les derniers instants de son seul ami. C"est tota- 
lement par hasard, alors guil nourrissait le dragon de guelgues 
villageois capturés pour lui par les démons des neiges, guil décou- 
vrit les effets apaisants de la chair des enfants sur les douleurs de 
son dragon. Rapidementson esprit torturé le poussa á commettre 
le plus abject des crimes. C"est ainsi guil ordonna la capture d"en- 
fants afin de pouvoir nourrir son dragon de leur chair tendre et 
de leur puissante énergie vitale. La grotte ou il réside en compa- 
gnie dune dizaine de sans-repos, des serviteurs gui le servent lui 
et son dragon, nfest plus guun atroce charnier o fon ne comp- 
te plus les tas de petits ossements humains. Hogoshan a décou- 
vert gue Fénergie vitale d"un enfant est ainsi capable de neutra- 
liser la progression du fléau durant plus d"une semaine. 

Les enfants de Port providence, ainsi gue les captifs de nom- 
breux autres villages totalement rasés, se trouvent emprison- 
nés dans un enclos de fortune. Les sans-repos les nourrissent 


Ces serviteurs d"Hogoshan 
Les sans repos sont des ámes perdues. II 
FOR 10 RES 10 s"agit de certaines de ses 
INT 2 VOL 2 anciennes victimes guiil a 
COO 3 PER 3 choisi de conserver á son ser- 
PRE 1 EMP vice. Ces pauvres créatures 
ne sont ni totalement 

Physigue : 10 ; mortes ni parfaitement 
Mental : 1 f vivantes, la magie de 
Manuel :3 Shashkarnar les maintient en 
Social : 1 . j; f 

2. vie alors gufelles auraient 
Armure : 5 (Naturelle) depuis longtemps du trouver 
lnitiative : 2d un repos mérité. Bien gue 

des faibles parcelles de 

Seuils de blessure conscience habitent encore 
Blessé (01-50) leur enveloppe charnelle, 
0 elles sont contraintes d"obéir 
Mort (51--) aux ordres de leur maítre. 
Cependant elles tomberont 
en poussiére a Vinstant ou 
Shashkarnar périra. 


. 


protagonistes 


Compétences : Armes 
tranchantes 6, Bouclier 6 


Éguipement : Bouclier 
moyen (prot. 10), Épée 
large (dom. 211-1d) 


réguliérement de champignons gue la magie du dragon 
d"Ombre se charge de faire pousser. 

Le dragon estsi faible guil lui sera impossible dintervenir (si ce 
nest par guelgues effets magigues bien sentis si vous trouvez 
gue vos aventuriers s"en sortent trop bien). 

Hogoshan combattra jusgu"á la mort car rien ne lui importe 
plus depuis gue son dragon a contracté le fléau. 

N"oubliez pas gue les joueurs pourraient étre bien inspirés dutili- 
ser des armes á distance afin de se faciliter la táche. A vous de fai- 
re en sorte gue cela ne soit justement pas trop facile (aprés tout 
Hogoshan a une multitude dotages potentiels á portée de main). 


NH DÉNOUEMENT 


Les personnages devraient donc pouvoir revenir au village en com- 
pagnie des enfants ainsi gue des orphelins de nombreux autres vil- 
lages. Prenez le soin de décrire le voyage de retour gui ne devrait . 
pas étre de tout repos, ni des plus faciles. Prenez aussi le temps de 
décrire les scénes de liesse gui s"ensuivront. Ce n"est pas parce gue 
la phase active de VFaventure s"estachevée gue tout doit s arréter. II 
est encore temps pour les personnages de sympathiser avec des vil- 
lageois, de décider d"en accompagner de Tautre cőté des mon- 
tagnes afin guiils aillent y vendre leurs fourrures, d"écouter cer- 
taines légendes gue les anciens du village pourront vouloir leur 
raconter. . . Je ne saurais trop vous encourager de prendre le temps 
de développer des lieux et des personnages récurrents gui sauront 
donner un véritable relief á votre campagne. Ce rest gue lorsgue 
vos personnages déciderontspontanément de se porter au secours 
d"un endroit et de PNJ guil aiment gue vous y serez parvenu. 
Pour ce gui est de Faventure proprement dite les personnages 
détiennent désormais un secret terrible gui pourrait faire des 
ravages sil venait a étre su: ils savent comment ralentir les 
effets du fléau. A vous de décider si c"est un effet général ou si 
cela ne fonctionnait ici gufen raison de Fextréme perversion du 
dragon touché par la maladie. Ouoi guil en soit les person- 
nages feraient bien de ne jamais en parler..... 
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LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
"Hum... Bon, Olga, tu . — Ouais, et alors ? 
mattends la, je vais  — Ah... Ben et alors on est en 
essayer detarrangerca. — direct. C"est Backstab, guoi. Tu 
— D"accord, merchi Marchel.  sais, Backstab, le magazine ? 
— De rien grosse truie. Allo Croc, . —Connais pas. De toute facon, j"lis 
cest Marcel. gue Casus Belli et Men s Health. 


—Ah, mais ca tombe bien ! Olga — un peu le cousin a Francis, tu vois, 
aussi, elle adore ca. j ai mes entrées. , . 
—Olga ? Cest guoi ca, ungnou? Et —Ouais, et ben tas gufá lui payer 


comment t"as eu mon numé- une entrée, á ta Olga. Emméne-lá 
ro, dabord ? au 27 et me pétes pas les sushis." 
-Ben céest parce gue jsuis 


Un Lux de précaution 


Ce scénarió pouw Dark Earth seconde édition est destiné a des jöueurs cui découdent cet 
uniders ou a des Vieux voutards gui désirent passer Pune édítion a Pautre. La trame est 
simple et met en adant deux aspects importanis du jeu : le Jogage dans PObscuwme et les trames 
urbaines. Vous trouverez des petits encadrés baptisés c Chronidues de Sombre Terre v cui 
90us permelttront Penrichirle scénario Pintrigues secondaires. De plus, cette histoire peut 
serviv de début a une petite campagne. Par défaut, nous Padons fait commencer a Ökhaen 
(Stallite décrit dans les rögles) mais rien ne Jous oblige a en faire de méme. Vous poudez la 
placer aprés le scénario Pintroductioón du live de base. Omar sera trop hewreux de fermet 


ú 
At 


u INTRODUCTION 


Cette histoíre commence dans les cavernes crasseuses du cinguiéme 
Cercle d"Okhaen. Les personnages peuvent étre natifs du Stallite ou 
simplementy vivre en attendant de repartir á Vaventure. II ne fait 
pas bon vivre dans les dédales souterrains actuellement. La ten- 
sion entre les autorités et lés castes est montée lorsgue le cadavre 
d"un gardien du feu (un oiseleur nommé Douabé) a été découvert 
décapité au coeur du troisiéme cercle. Bisso Ko Natanbé est furieux 
et a renforcé la sécurité autour de son puits. On ignore gui a pu 
commettre un tel crime etsurtout pourguoi. 

Les personnages sont contactés (tous ensemble ou séparément) 
par un marchand du guatriéme cercle : Méloth de Sian. II cherche 
de jeunes gens intrépides pour une mission dans FObscure parti- 
culiérementardue et dangereuse (il ne le cache pas). Elle nécessite 
aussi une trés grande discrétion car Faffaire est délicate. 


Un souwvenir embarrassant 


Cing ans auparavant (en 315, donc) Méloth de Sian sfétaít associé 
avec un homme nommé Lameth, un aventurier dans Fáme. Lidée 
était douvrir une voie commerciale vers le sud á travers la jungle 
noire. A cette épogue, le concept était révolutionnaire et les deux 
hommes avaientété traités de fous. Mais Lameth était un ingénieur 
de FAntech de génie et Méloth un investisseur avisé. Un véhicule 


les geux suwle départ discret des marcheurs. 


ressemblant a une locomotive fut construit dans le plus grand 
secret, au coeur du bidonville des Terreux (ce gui était interdit a 
Fépogue) et Lameth partit avecsa femme et ses deux enfants, une 
fille etun garcon (des faux jumeaux du nom dAntha et Mélisse). 
Lexpédition ne revint jamais et Méloth de Sian envoya plusieurs 
éguipes pour trouver des survivants ou une explication mais sans le 
moindre succés (au contraire, puisgue certaines ne revinrent 
jamais). II fut convaincu de Féchec de la mission et tira un traít sur 
cette triste affaire. 

Or ce jour, un événement est revenu lui rappeler le passé. II se 50u- 
vient bien gue Lameth avait un talisman, un collier orné dune peti- 
te pierre de Lux en forme de lune. Et Fhomme dexhiber le bijou 
aux personnages. Ila retrouvé á sa porte, le matin méme gui a sui- 
vi le meurtre du gardien du feu. Y a-t-il un rapport entre les deux 
affaires ? Méloth déclare Fignorer. Ce guil souhaite ctest envoyer 
une ultime éguipe sur les traces du véhicule de Lameth pour étre 
certain du triste destin des membres de Fexpédition. Ilavoue se sen- 
tir parfois responsable de la mort de ces personnes. Responsable, 
mais pas coupable. II sait guil ny a pas de raison pour gue les per- 
sonnages soient plus capables de trouver les restes du véhicule gue 
les éguipes précédentes, mais il s"en voudrait de ne rien tenter... . 
La récompense de la mission est le financement de Fexpédition 
ainsi guune prime de 200 Lux par personne. Si les marcheurs appor- 
tent la preuwve guils ont découvert la machine, ils auront une prime 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
Fais ton choix. Situ — table, vas au 22. Si tu préféres 
veux taillerunebavette taper la causette au riche mar- 
au gros barbareavecson  chand gui tripote ses bagouzes 
tonneau de biére et sa — avecun sourire en coin, vas au 
hache négligemmentposéesurla 18. Si tu penses pouvoir 


faire du social avec des pnj gue tu 
reverras jamais, fonces au 28, 
Olga tattend. . . 


conclure avec la jolie elfe en jam- 
biéres de cuir gui fais les yeux a 
tout le monde au 5, et ben vas au 
5, sois pas timide...Et 
guand ten auras marre de 
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Le récit de Méloth rest pas tout á fait exact. Nul 
n"aurait pu construire une machine comme celles 
de Lameth sans gu"Omar ou un dirigeant 
d"Okhaen ne soit au courant. Lingénieur était en 
fait un simple voyageur gui arriva avec sa famille 
á bord de son engin, chargé de Lux. Il avait trouvé 
une réserve incroyable non loin du Stallite, dans 
ce gui ressemblait á un religuaire phénicien. II y 
en avaitsix autres, tous aussi pleins. Pour son mal- 
heutr; ctest Méloth et un gardien du feu du nom 
de Douabé gui Faccueillirent. Le premier fit enle- 
ver sa femme etses enfants alors gue le second se 
chargeait de graisser la patte de ses collégues 
pour guils ferment les yeux et déloigner la 
machine á vapeur dOkhaen. Officiellement, 
jamais un marcheur du nom de Lameth neest pas- 
sé par le Stallite. Les deux malfrats torturérent le 
pauvre homme porr lui faire avouer Femplace- 
ment du gisement de Lux, puis, voyant gue cela 
ne portait pas ses fruits, s"en prirent á sa femme et 
á ses enfants (alors ágés de 10 années). Cette der- 
niére ne survécut pas au traitement mais ses hur- 


Ehistoire en guelgues mots 


Dark earth 2 


lements attirérent F attention d"un jeune gardien 
du feu. II découvrit les mauvaisetés des deux 
hommes et libéra Lameth ainsi gue ses enfants. 
Douabé étant bien placé dans la caste des Gar- 
diens, il déclara hors-la-loi Fimpudent gui osait 
mettre le nez dans ses affaires, Johan Stern. Ce 
dernier prit la fuite avec le voyageur et arriva á 
joindre la machine á vapeur. Mais Lameth était 
bien mal en point et Johan dut, aidé des enfants, 
conduire le véhicule seul. Laccident était inévi- 
table et, par malheur, lorsgue la machine se ren- 
versa á vingt kilométres au sud du Stallite, une 
Shankréature déboula pour massacrer ce gul 
pouvait Fétre. Elle tua Lameth et blessa grave- 
ment Johan gui fut contaminé. Les enfants furent 
sauvés mais livrés á eux-mémes. Ils devinrent des 
adaptés et apprirent á se débrouiller seuls. Le gar- 
dien du feu, lui, resta non loin du véhicule atten- 
dantson heure, chassant les bétes pouvant porter 
préjudice aux enfants. Pendant la fuite, il avait 
découvert un secret : Douabé avait laissé toute la 
cargaison de Lux dans la cale. Effectivement, 


Méloth et ce dernier envoyérent plusieurs expédi- 
tions pour récupérer le trésor mais tous les mal- 
heureux gui approchérent trop de la machine 
furent exterminés sans pitié par Johan ou par les 
deux enfants (Antha et Mélisse) devenus de véri- 
tables survivants. Le Lux est toujours la, ferme- 
ment gardé. 

Le temps passa. Méloth fut contacté par le Konkal 
et devint un sympathisant intéressé. Antha et 
Mélisse décidérent gue le temps de la vengeance 
avaitsonné. lis sinfiltrérent dans la ville (ils sont 
réellement discrets) et retrouvérent en premier 
Douabé, devenu oiseleur. Ensuite, ils rendirent visi- 
te á Méloth et lui donnérent (entre autre chose) le 
pendentif de leur pére, prouvant leur identité. lis 
ne demandentrien, si ce rest la mort de celui par 
gui le malheur arriva et sa déchéance. Ils veulent 
juste le voir se torde dvangoisse avant de frapper 
et disparaítre avec leur trésor dans FObscure. Seu- 
le la mort pourra les arréter et ils ont guelgues 
tours dans leur sac gui pourront surprendre ceux 
gui voudraient se mettre en travers de leur route. 


supplémentaire de 100 Lux par personne. II y avait une petite 
plague de laiton décorant le poste de pilotage avec guelgues mots 
gravés dessus. Si les personnages sont capables de lui répéter, il 
leur donnera la prime. 


Une vérité trouble 


Les marcheurs peuvent chercher á se renseigner sur cette histoire 
avant de se lancer dans Faventure. Méloth insiste sur le caractére 
urgent de la situation. II prend la découverte du talisman comme 
un signe de Solaar etveut absolumenten savoir plus sur ce miracle. 
Ily a guelgues pistes a suivre sachant guGa partir du moment o les 
joueurs accepteront la mission, ils seront discrétement surveillés 
par des mercenaires engagés par Méloth. Okhaen neest pas suffi- 
samment grand pour gue cette filature soit de tous les instants. 

- Le talisman. Ce n"est gu"un pendentif en Lux pur mais retenu 
par une cordelette de lianes tressées. IInty a aucun poincon, pas de 
margue de fabrication ou de style particulier pouvant permettre de 
déterminer son origine. Un bátisseur ou un fouineur ne pourra 
gue conclure gue le bijou vient de FObscure (la piétre gualité de la 
cordelette plaide pour cette hypothése) ou dun Stallite dont les 
métallurgistes ne signent pas leurs ceuvres. 

- Méloth. Crest un ancien fouineur ayant fait sa fortune en 
organisant des courses de rongeurs dans les guartiers les plus défa- 
vorisés d"Okhaen. Il n7a cure des affaires politigues de la ville ce gui 
lui a permis de faire fortune sans prendre une importance capita- 
le. II regrette Falliance entre le Stallite et la compagnie de la Nuit 
Horizon et a préféré céder aux offres discrétes du Konkal. Dans 
Okhaer, il n7a pas une réputation excellente, ayant été mélé a 
guelgues trafics avec les Terreux, via des Gardiens du feu soupcon- 
nés de corruption. II a déjá été vu avec le Gardien Douabé, méme 
si leurs derniéres rencontres datent dy ily a un certain temps. IIn"a 
pas la réputation davoir les épaules assez larges pour se lancer 
dans la construction secréte d"une machine á vapeur (surtout il y a 
cing ans). 

- Le Gardien Douabé. Lenguéte est menée par Traoul Lubum- 
ba lui-méme et guelgues hommes. Pour obtenir des renseigne- 
ments, il faut soit étre en bons termes avec les autorités, soit aller 
piocher les ragots dans les tavernes gue fréguentent les Gardiens. 
Le mortrvétait pas trés apprécié de ses collégues. II avait été muté 
suite á des accusations graves de proxénétisme chez les Terreux 


(un trafic de serviteurs spéciaux guiil faisait entrer secrétement en 
ville). La théorie dominante penche pour le réglement de compte 
mais personne ne comprend le pourguoi de la décapitation etnul 
nesaitoi se trouve la téte (car elle r"a pas été retrouvée !). Cestce 
détail gui faitbeaucoup gamberger les Gardiens. Autre petit détail 
(mais seul Traoul Lubumba et Omar sont au courant pour le 
moment), un Lux a été retrouvé dans la main du gardien. Ce Lux 
était frappé aux armes de Phénice. 

- Vingénieur Lameth. Personne n"a jamais entendu parlé de 
homme, gue ce soit dans le Stallite ou chez les Terreux. Son nom 
n"a pas dorigine particuliére et il nrest pas de la région. Pas de tra- 
ce non plus de sa femme ou de ses deux enfants (Antha et Mélisse). 

- Les expéditions précédentes. Oui, Méloth a déjá envoyé trois 
autres groupes de recherche auparavant et seulement TV un 
d"entre eux est revenu. Le chef de mission de ce dernier se nom- 
me Tohém et se rappelle encore du voyage. Lui et son éguipe 
devaient descendre vers le sud pour retrouver un véhicule et les 
occupants. Les ordres étaient de les ramener mais de ne pas s ap- 
procher de la machine. Arrivé dans une zone rocailleuse a guinze 
kilométres au Sud, Tohém a repéré un feu de camp. Cst lá gue 
les choses se sont gátées. Le terrain était truffé de piéges mortels. 
Ils oontretrouvé les restes des deux autres éguipes. Les marcheurs 
avaientété horriblement mutilés et placés en évidence pour bien 
mettre en garde un guelcongue visiteur. Le prőneur du groupe a 
insisté pour gu"on enterre ces hommes et femmes mais guand il 
a touché le premier cadavre, toute une série de piéges se sont 
déclenchés autour de lui etil a rejoint la macabre collection. C"est 
á ce moment gue le groupe a 
été attagué par une pluie de 
lances. Ayant perdu trois 
hommes (sans compter le pró- 
neur) Tohöm a préféré 
rebrousser chemin. II ne 
conseille á personne de se 
rendre dans un tel endroit, 
méme pour une fortune. Ren- 
seignements pris, Tohöm nest 
pas réputé dans le Stallite pour 
ses missions de sauvetage mais 
plutőt pour des contrats un 
peu plus x définitifs 2. 


Une expédition de jeunes 
marcheurs se monte en 
méme temps gue celle des 
personnages. Il s"avére gue si 
nos héros ont de guoi se 
payer le matériel, ce nest pas 
le cas de Fautre éguipe. 


pendantun moment dinat- 
ra prouver á gui appartien- 


ces cordages. 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 


Léguipement va étre subtilisé 
tention. Bien malin gui pour- 


nentces torches, ces armes et 


te laisse du temps pour t occuper d" Olga. 
Et elle est contente gue tu tiennes la 
main, lá, dans Vauberge. . . Cest comme 
un océan de bonheur gui vous transpor- 
terait jusgu"au 29. 


sion. Le coup du prétre, cétait pour rire. 
A Vheure guiil est, il cuve sűrement son 
vin de messe dans un abreuvoir guel- 
congue, alors autant dire gue tu 
peux lácher Vaffaire. Du coup, ca 


On Voublie souvent, mais le 17 (euh, le 18, faut déconner, il est guand 
paladin reste I"un des élé-  méme mieux en Force), le paladin est 
ments fondamentaux de Végui- . non seulement le protecteur des faibles, 
libre social dans les campagnes. . mais aussi le médiateur des causes 
Avec son grand ceeur et son Charisme a. perdues d"avance. Olga, c est ta mis- 


Le Konkal est partout ! Depuis Fouverture du Stallite sur Fextérieur; 
on soupconne un peu tout le monde dappartenir au Konkal, á une 
organisation visant a la destruction du monde ou á une secte mani- 
pulée par F une des trois forces. En un sens, ce rest pas faux. Mais les 
habitants du Stallite, aprés une période dfouverture commencent á 
amorcer un repli teinté de protectionnisme et de paranoia. Si 
s"avére gue Méloth est effectivement reconnu coupable dapparte- 
nir au Konkal, une chasse aux sorciéres va s"organiser peu á peu 
dans toute la ville, orchestrée par Napoléon Sedar Bissa (pour affai- 
blir Omar; cela va sans dire). 


Ne jamais díre "je reviendrai" 


Nos marcheurs peuvent s"éguiper á loisir, Méloth se chargeant de 
leur fournir ce dontils ont besoin (il fautrester raisonnable). La sur- 
veillance des personnages se fera alors plus précise. Si un mercenai- 
re se fait surprendre dans sa filature, il donne le nom de son 
employeur (Méloth) et les raisons de la mission. Le marchand veut 
s"assurer gu il r"investit pas sur des larrons préts á prendre ses Lux et 
filer sans demander leur reste. Lincriminé ne niera pas etrétorgue- 
ra aux personnages guils auraient sans doute fait la méme chose. 
Le départpour le sud doit se faire discrétement(méme silnya rien 
dexceptionnel á ce gue des marcheurs guittent la ville) et les per- 
sonnages sont censés couvrir une zone entre dix kilométres et tren- 
te kilométres a partir du Stallite. Sils le désirent, ils peuvent pousser 
plus loin les investigations mais pour cette premiére sortie, le mar- 
chand nen demande pas plus. 

Si ctest la premiére fois gue vos joueurs guittent un Stallite, c"est le 
moment de leur en mettre plein les yeux. Le temps maussade (et 
orageux au loin) ne va pas les encourager. La rupture entre le Stal- 
lite et FObscure est totale. Les plantes sont couvertes de lichen, 
méme les pierres semblent pourrir ici. Chague roche peut cacher un 
danger. Pour Fexemple, sitőt gue les marcheurs seront un peu assu- 
rés, organisez une attague dune guelcongue créature (méme inof- 
fensive). Cela leur mettra un peu la pression etsi, par malheur; Fun 
d"entre eux ose se pavaner, nhésitez pas á employer les grands 
moyens. On ne rigole pas avecFObscure. 

Le voyage vers le sud estentiérement a votre discrétion. Par contre, 
les marcheurs pourront remarguer deux choses : des traces de pas 
récentes (dans un sens puis dans Fautre). Il est tellementaisé de les 
suivre (deux personnes assez légéres) gu un jet de Pistage pourra 
méme indiguer guvelles ont été sciemment laissées lá. 

La seconde information, c"est gue le groupe est suivi. Pour le déce- 
let; par contre, il faut vraiment réussir des jets faramineux (á vous 
de décider en fonction de Favancement de votre scénario et de 
votre volonté de faire intervenir les suiveurs). Les fileurs sont des 
tueurs engagés Konkal mandatés par Méloth (voir Fhistoire en 
guelgues mots) pour éliminer tout danger ou toute personne pou- 
vant lui nuire. En demandant ce service, le marchand a vendu son 
áme a Forganisation mafieuse (pour le moment il voit le Konkal 
comme une pégre, pas plus). Ils ne s"en prendront aux marcheurs 
gue sils semblentagir contre les intéréts du marchand. Ils peuvent, 
par contre, intervenir pour les aider contre un adversaire commun 
(Johan, en Foccurrence). Ils feront alors office de cavalerie. Pour 
leurs caractéristigues, reprendre celles des gardiens du feu typigue, 
page 267 des régles. Ils font tous partie, en effet, des soldats gar- 
dantle camp des Terreux et lassés de travailler dans de telles condi- 
tions. Non guils plaignent les Terreux. IIs se plaignent juste de 
devoir les fréguenter sans en tirer plus de bénéfice. 

Tout va se compliguer un brin lorsgue les traces de pas vont débou- 
chersur une petite clairiére d"arbres fossilisés, noircis et torturés. Ici, 
pourrissent les marcheurs des précédentes missions. Si les person- 
nages ontrencontré Tohém, ils sauront gue les lieux sont piégés de 
partoutet auront droit de jeter les dés de Sens -- Survie sur une dif- 
ficulté de Malaisé. Les autres devront (pour le premier piége) réus- 
sir un jet Difficile. Si un mécanisme se déclenche, il faut réussir un jet 
d"Agilité 4- Esguiver sur un jet Malaisé. En cas déchec la cible prend 


4 points de vie de dommage (moins les armures). Mais le premier 
piége n"est gu un leurre destiné á faire tomber la victime dans un 
second piége faisant, lui (sauf jet d"esguive Difficile) 8 points de vie 
de dommage (moins les armures). La nature des piéges est laissée 
á votre discrétion. IIs sont tous fabrigués avec des moyens naturels, 
aucun mécanisme compligué. En général, il sagit de pieux gui sur- 
gissent de derriére un cadavre ou de petites fosses ornées de pieux 
gui se referment sur leur proie comme une máchoire. C"est au 
moment oj les marcheurs seront bien occupés a sortir les victimes 
des piéges gue Johan procédera á son premier assaut. 


:Vimmobilisme cest la mort." 


Lancien Gardien du feu est fou mais pas stupide. Si les marcheurs ne 
sont pas tombés dans ses piéges, il va attendre la nuit noire pour 
stessayer á la lance. Jamais il napprochera les personnages sil na 
pas une chance de les battre. Mais s"il est pourchassé ou menacé, il 
entraíne ses poursuivants vers une autre zone piégée. 

On peut aussi le laisser filer (avec le risgue guil revienne a la char- 
ge au mauvais moment) etcontinuer. II ny a plus aucun trace de pas 
aprés la clairiére. Si les marcheurs ont fouillé les cadavres au passa- 
ge, ils remargueront gue seul le matériel de survie a été volé, ni le 
Lux, ni les objets religieux. 

II faut donc continuer la recherche au hasard. 

Le véhicule de Lameth se trouve couché entre deux roches et (outre 
sa taille), ila une particularité rare en Sombre Terre : ilestcouvert de 
végétation. Une sorte d aura de lumiére entoure une machine á mi- 
chemin entre la locomotive et le tank. 

Sur son toit, une large bréche attend les explorateurs. Cest la gue 
vivent les deux enfants de Lameth. Plus précisément, ils ne vivent 
pas dans la locomotive mais sous la locomotive, dans une galerie 
guils ont découverte en creusant un peu. Ce passage est camouflé 
etil faut réussir un jet Malaisé de Sens et Crochetage pour trouver 
le moyen de Fouvrir. A ce moment du scénario, laissez penser á vos 
joueurs guils atteignent enfin le but (guils vont sans doute com- 
battre un monstre, voler le trésor et revenir auréolés de gloire a 
Okhaen). Ilnten estrien. Oue ce soit dans la locomotive (dont toutes 
les piéces sont couvertes de lierre) ou dans les cavernes, il ny a plus 
personne. Pas non plus de trace de Lux (mais ca, personne ne peut 
le savoir pour le moment). La plague en laiton dont parlait Méloth 
existe vraiment (ctest dailleurs la seule chose guil sache de cette 
machine). Ily est écrit c Mélisse et Antha 3, tout simplement. II est 
certain gue deux jeunes gens ont vécu ici (en témoignent les dessins 
sur les murs) mais ils semblent avoir guitté cette cachette peu de 
temps auparavant, En fait, c"est en partie vrai. Alors gue nos mar- 
cheurs fouilleront leur repaire, ils vont leur préparer une petite 

surprise. Bientőt, tout autour de la locomotive, 
des dizaines de feux de Bengale vonts"en- 


flammer. Ilnya aucun dangerá regarder / ; saj 
un telspectacle si ce n"est gu il va, a coup s-t 


súr; attirer tout ce gue la région compte 
de Shankréatures. Si les joueurs (des 
débutant5) ne le réalisent pas, autorisez 
guelgues jets appropriés car leur per- 

sonnage a des chances de le savoir. Une 

petite horde de Kroch (voir page 184 des 
régles) va arriver en premier, suívie 
dune Araknale. En moins de deux 
heures, la zone sera infestée de 
ces horreurs. Si vous avez joué 
le scénario dintroduction 
avant celui-ci, les restes de 
la horde rappligueront 
aussi voir ce gui se passe. 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
" Hey, pourguoi tu parles en . Kiss Cool ! Tiens. 
majuscules, toi ? — OUHH... FROID, FRoid. . . 
— BEN CEST PARCE OUE JE —Tu vois... 
SUIS LA MORT. —TOI, TOI ! TU SAIS OUJTAIME BIEN ? 
— Moi, guand jsuis la mort, j prendsun . TU SAIS OUT"ES MON COPAIN ? 


— Ouais, ettu vas méme me dire gue cest s 
frais, mais cest pő grőve, hein ? Etben ca 
mintéresse pas ! Et pis franchement, glis- 


lasse. En plus, tout le monde nous 
regarde. . . Bon, Tas froid si tu veux, mais 
moi, faut vraiment gue j aille au 25. 

— OUAIS, ON VA FAIRE PLEIN DÍTRUCS 
ENSEMBLE !" 


ser des spots de pub dans un scé- 
nar, j trouves ca vraiment dégueu- 


ian) 
eg 
VAN! 


Hi 


e. 


protagonistes 


Dark earth 2 


Les marcheurs tombent sur un campement par hasard. Un homme est 
attaché á un rocher et d"autres (3) mangent tranguillement. Si le groupe 
se dévoile, les campeurs expliguent gue leur prisonnier est un compa- 
gnon gravement contaminé guiils ne pewent se résoudre a tuer malgré 
le fait guil ait tué deux personnes du groupe. Lhomme attaché sinsurge 
et accuse les trois hommes détre des voleurs et les assassins de ses deux 


compagnons. En fait, ceest le prisonnier gui a raison. Si les joueurs tran- 
chenten sa faveur; il deviendra un ami dévoué et une aide précieuse (a 
vous de déterminer sa profession). Dans le cas contraire, il arrivera á se 
libérer et tuera les trois hommes avant de prendre en chasse les person- 
nages. . . Un ennemi farouche en perspective. 


Le but de ce piége était déliminer la garde rapprochée de Méloth 
(mémesi elle ne pose pas un probléme réel) etsurtout tous ceux gui 
auraient pu TFaider dans les épreuves a venir. Les jumeaux veulent 
Fisoler vraiment pour guil puisse se rendre compte. 


Car pendant ce temps... 


Car pendant ce temps (donc), la situation dans le Stallite nfest pas 
restée figée. Premiére petite surprise des jumeaux a Méloth, ils ont 
remplacé tous les Lux de sa bourse par des Lux frappés aux armes 
de Phénice (identigues á celui retrouvé dans la main du Gardien 
assassiné). Sil a acheté du matériel pour les marcheurs ou s7il leur a 
donné de Fargent, ils sen serontsans doute rendu compte. Ce type 
de paiement ne passe pas inapercu. Traoul Lubumba est dailleurs 
déjá au courant. Ouelgues Gardiens du feu rődent donc autour de 
la demeure du marchand et les Konkalites en ville ne répondent 
plus a ses appels. 

Ensuite, ils vont placer dans toute la ville les preuves de la duplicité 
du marchand (méme si ce sont de fausses preuves, peu importe). 
Vous aurez compris, la véritable trame du scénario rest pas á Vex- 
térieur mais bien dans Okhaen méme. Soit les joueurs vont le réa- 
liser rapidement, soit, guand ils arriveront au Stallite, la situation 
aura évolué (en mal) pour Méloth. 

Voici comment vont agir les jumeaux. Connaissant parfaitement le 
chemin menantau Stallite, ils vontprendre 15 heures d"avance sur 
les marcheurs et les survivants du groupe de Gardiens gui les filait. 
Premiérement, ils vont placer la téte de Douabé dans un puits, jus- 
te á cőté de chez Méloth. La téte en guestion a été préparée et gri- 
mée pour faire croire á une contamination par le Shankr. Or, beau- 
coup de gens boivent I"eau de ce puits. Ouand un gamin va 
découvrir la téte, un vent de panigue va souffler sur le Stallite. Les 
jumeaux vont alors s"enfoncer dans les entrailles de la ville et 
attendre avant dagir de nouveau. Cela laissera le temps aux per- 
sonnages de revenir au Stallite et de réclamer leur récompense. 
C"est durant cette tractation gue Traoul Lubumba va choisir d"in- 
tervenir etde procéder a la fouille des appartements de Méloth, de 


Méloth lui-méme et de tous ceux gui se trouvent chez lui... Or; la .! 


loppé leur style dart martial basé 
sur les sauts et TV utilisation de tous 
les objets á portée de main. Ils par- 
lent peu et mal (un vocabulaire 
denfant de 10 ans) etne sont pas 
particuliérement amicaux. 


Mélisse et Antha 

(15 ans et les mémes 
compétences) 

Deux adolescents, faux jumeaux, 
gui vivent depuis cing années dans 
Frobscure en révant de vengeance. 
Seule cette rancune les a aidé á sur- 
vire pendant tout ce temps (et le 
Gardien Johan aussi, il faut avouer). 
Ce sont des tueurs impitoyables gui 
ont appris les technigues de combat 
des bétes de Sombre-Terre et de cer- 
taines Shankréature. Ils ont déve- 


Nature : Humain 
Fonction : Chasseur 
Voje : aucune 


Caractéristigues 8. Talents 
AGILITE 3 / Camouffler 2, Esgui- 
ver 2, Sauter4 


fouille va étre concluante. On va retrouver non seulement la bour- 
se du marchand, pleine de Lux Phéniciens, mais en plus un coffret 
(guil niera connaítre) contenant dautres Lux identigues. Petit 
détail, le coffret est couvert de sang séché et un petit morceau 
détoffe duniforme de gardien du feu est resté accroché a la ser- 
rure. Autre preuve, mais cette fois bien réelle, un cachet de cire (a 
base de Rueg) aux armes du Konkal. Méloth a détruit tous les docu- 
ments gui pouvaient prouver son lien á Forganisation mais le 
cachet est tombé eta roulé sous un meuble.. . 

Le marchand estimmédiatementarrété ainsi gue tous ceux gui se 
trouvaient avec lui : notamment les personnages. Si par hasard, 
Omar ou Lubumba ont une guelcongue raison de leur en vouloit, 
ils se feront un plaisir d"accélérer la procédure de jugement gui va 
suivre. 


Une erreur judáíciaire ! 


Nos marcheurs vont étre accusés de complicité dans Faffaire du 
meurtre de Douabé. Méloth va clamer vainement son innocence 
et, en dernier recours, il ira méme jusgu"a accuser les personnages 
en déclarant avoir été obligé dagir sous leur menace. Ils seront 
désarmés et emmenés dans les cachots sous la caserne. Les geőles 
sontsous le niveau du pétrole. Les murs suintent dune graisse odo- 
rante, préte á prendre feu a la moindre étincelle. Léclairage est 
doncassuré par des lanternes de marcheur; complétementisolées. 
Le marchand est dans un cachot en face de celui des personnages. 
Méme devant euxX, il va ccamer son innocence. Par contre, si on le 
titille un peu, il va avouer le forfait commis il y a cing ans contre 
Lameth, sa famille et un gardien dontil ne se souvient méme plus 
du nom. II racontera I histoire ces Lux, des jumeaux et évoguera la 


COMMUNICATION 1 
ERUDITION 1 / Gaia 1 


FORCE 2 

HARGNE 2! Agresser 2, Suppor- 
ter2 

MOUVEMENT 4 Grimper 4, 
Sprinter 3 

PRESTANCE 1 / Impressionner 1 
RÉSISTANCE 3 

SENS 4 / Chercher T, Percevoir 2, 
Sorienter 3 

TREMPE 2/ Résister 2, Surmon- 
ter2 


3, Pistage 4, Premiers Soins 1 
TECHNIOUES 2 / Corps 1 


Ressources 
Vie: 14 


Possessions 


Peaux de bétes (pr. 1), cape, 500 


Connaissances 8. Compétences Lux, báton cogué, 
ARTS MARTIAUX 3 / lance 3, 


Pieds 3, Poings 2, Báton 4 


SURVIE 4 / Milieux : Jungle noire 


Phrase typigue : "II doit payer" 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
Tas bien raison. Rien de 
tel guune bonne priére 
pour se faire bien voir par 
son meneur de jeu. Commeil sé étre á donjons, mais en fait, 
trouve ca vachement sympa guton . Marcel est aussi un Ange, et ca, 


fasse un peu de roleplay pendant ses 
scénars, il tenléve direct une de tes 
douze limitations. Je sais, on est cen- 


Vauberge du Nain poilu, tu peux 
habilement simuler une envie pres- 
sante et foncer vers les gogues, [air 
de rien. Trop génial, comme couver- 
ture ! Fier de toi, tu files au 15. 


ca vous en bouche un coin, hein ? 
Donc, tu viens de perdre "Inconti- 
nence", histoire de plus mouiller ta 
cotte trois fois par jour. Comme 
ca, au lieu daller bétement a 


protagonistes 


Pour la petite histoire, 
Fargenttrouvé par 
Lameth est le fruit 
d"une immense escro- 
guerie gui sest dérou- 


possibilité de retrouver le trésor de 
Lameth (et de se le partager si tout le 
monde seen sort). II propose donc aux 
personnages un pacte diaboligue. II 
déclare officiellement guils n"ontrien 
á voir avec le Konkal (lui non plus 
d"ailleurs), le meurtre de Douabé, etc., 
ils retrouvent les jumeaux gui doivent 
se cacher en ville, ils le fontévader etils 
partent avec lui d"Okhaen avec le 
secret de Femplacement du reste de la fortune de Lameth (il assu- 
re pouvoir faire parler "importe gui sans le tuer á présent). 

Libre aux personnages daccepter, de refuser ou de feindre dac- 
cepter. Cette partie lá du scénario est totalement ouverte. Rien 
nyoblige vos marcheurs á étre parfaitement honnétes. Ils peuvent 
accepter la proposítion du marchand ne serait-ce gue pour retrou- 
ver ceux gui ont cherché á les tuer en allumant les feux de Bengale 
pour attirer des Shankréatures. IIs peuvent tout aussi bien refuser 
touten blocet faire confiance en la justice du Stallite. Sils ont aidé 
les gens du Portail, ily a des chances gue Lucéphore puisse interve- 
nir en leur faveur. IIs peuvent aussi choisir de prendre le large aprés 
leur libération mais ils ne pourront jamais revenir á Okhaen. 
Méloth, en parlantá Traoul Lubumba en privé, va convaincre le gar- 
dien du feu de les relácher. Sls ont les moyens découter a distan- 
ce ce gui se dít, ils entendront le marchand évoguer le passé, Doua- 
bé et ses nombreux crimes, ainsi gue le scandale gue cela 
provogueraitsi le Stallite apprenait la moitié des trafics auxguels se 
livrent certains Gardiens du Feu... 

Les jumeaux, eux, ne vontpas en rester la. Tant gutls ne sauront pas 
gue les marcheurs ne sont gue les employés de Méloth et guils 
ront rien á voir avec ses pratigues mafieuses, ils continueront á 
chercherá les éloignet; les entraver ou méme les éliminer. Ils ont suf- 
fisamment de ressource et de Lux pour ca. Au plus simple, ils vont 
payer guelgues soúlards pour guils bastonnent les personnages et 
gue tout le monde se retrouve en cellule une fois de plus (cette fois 
pour bagarre). Au plus risgué, ils interviendront eux-mémes rosser 
les laguais de leur pire adversaire. 

Par contre, si les personnages montrent leur indépendance par 
rapportá Méloth, les jumeaux peuvent aussi les contacter et ache- 
ter leur aide pour la fin de leur plan. 


léeá Phéniceily a 
guelgues années. Vous 
en trouverez tous les 
détails dans le Backstab 
N"12 dans un scénario 
baptisé Eguilosé. . . 


Une derniere couche 
pour la route 


Jusgue lá, les deux enfants de Lameth cherchaient une vengeance 
relativementsimple. Ils ignoraient Fexistence dorganisation com- 
me le Konkal. Mais á présent, ils vont modifier leur plan pour un 
coup de gráce. Ayant espionné Méloth avant dintervenir, ils 
connaissent Fidentité de son contact direct dans le Konkal (un des 
rares véritables membres de cette pégre, les autres étant des affiliés, 
de mercenaires ou des mécénes). Si les marcheurs ont fait le scéna- 
rio dintroduction, il se peut guil s"agisse de Fhomme gui leur avait 
porté préjudice mais ce rvest obligatoire. 

Les jumeaux vont organiser sa capture et le livrer á Omar pieds et 
poings liés, avec une prime en plus, si le dirigeant du Stallite 
accepte de faire courir le bruit gue Tarrestation est due a la 
dénonciation de Méloth contre sa libération sans condition. Ceri- 


Méloth 


Mala Faise, il joue a la fois sur le 
registre de la ssmpathie, du gars 
débrouillard et parfois du repentant. 
Cst surtout un profiteur dépassé 
par les événements. II regrette son 
geste mais pourrait le recommencer 
le lendemain. Misérable, il doit avoir 
une fin misérable. 


Nature : Homme 
Fonction : Fouineur (Marchand) 


Caractéristigues 8, Talents 
AGILITE 3 / Camoufler 3 
FORCE 2 

HARGNE 2/ Supporter 2 
MOUVEMENT 3 / Grimper 2 
PRESTANCE 3 / Influencer 3 
RESISTANCE 2 

SENS 3 / Chercher 2 
TREMPE 3 / Motiver 2 


. . parce gue jvai plus de 


moi le méchant, je tai bien 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
gu" une grosse lopette et pis de  Cétait ca le méchant ? Un nain de 
toutes facons, tu pourras rien me . jardin dyslexigue gui s"la joue par- 
faire avant la fin du scénario, alors 
jvais pas migéner pour vider 
mon sac." Et la, Marcel doute. 


place. Alors voilá, misé- 
rable chancre, c"est donc 


eu, t as rien pu faire, tes vraiment 


Connaissances § Compétences 
ARTS MARTIAUX 1 /Dague 1 
COMMUNICATION 4 / Baratin 3, 
Éloguence 2, Empathie 2, Mar- 
chandage 3 

ERUDITION 1 

SURVIE 1 

TECHNIOUES 1 / Crochetage 1 


Ressources 
Vie:11 


Possessions 

Dague, vétements en toile, bour- 
se contenant 127 Lux phéniciens. 
ERESSZEN EE EZTET EZEK e PLIZ EEEZPEEZZTZT 
Johan 

(Ancien Gardien du feu 
corrompu) 

Contaminé par le Shankr, Fhomme a 
suffisamment gardé le contrőle de sa 
personnalité pour vouer sa vie á la 
protection d"Antha et Mélisse. De 


ce gulil a tué un prétre ? Tu 


Fextérieut; il r"a pas beaucoup muté. 
Toute la perversion est á Fintérieur. 
Ouand Johan se regarde dans une 
glace, il observe un monstre hideux 
etmutilé et ca le rend encore plus 
fou. Il estimera gue son rőle de pro- 
tecteur secret sera terminé le jour o 
les enfants seront a méme de partir 
ou de se venger (ce gui est le cas) 


Niveau de contamination 3, 3 
points ténébreux 


Caractéristigues 8. Talents 
AGILITE 2 / Camouffler 3, Esgui- 
ver 3 

FORCE 4! Forcer 3 

HARGNE4/ Agresser 3 
MOUVEMENT 3 / Grimper 3 
PRESTANCE 3 / Impressionner 3 
RÉSISTANCE 4 / Contrőler 4, 
Endurer 4, Régénérer 3 

SENS 3 / Chercher 4, Percevoir 3, 
Sorienter 


parles... Moi aussi, j peux 
tuer des prétres et sauter 


par la fenétre ! D"ailleurs, je sais 
pas c.gui mrretient de. . . Si tu veux 
savoir ce gui retient Marcel, vas au 
23. Si tu préféres fouiller la piece, 
vas plutót au 4. 


Trempe 2/ Résister 2, Surmon- 
ter 2 

ARTS MARTIAUX 21 Troislames 2 
ÉRUDITION 3 / Coutumes de 
peaux 

SURVIE 4 / Milieux : Souterrains 
3, Jungle Noire 4, Pistage 3 
TECHNIOUES 3 / Corps T, Pieges 4 


Armes : 
Troislames : Dommages --3 
Armure : Non 


Ressources 
Vie : 15 
Energie : 2 


Phrase typigue : "mon esprit sup- 
pure des pensées. . . " 


Le Lux, utilisation et principe 
"Eta guoi va me servir ta pierre 
gui brille sinon á me faire repé- 
rer dans FObscure ?" Goliath le 
trogueur 


T2 
[ab] 
a! 
v 
be] 


Dark earth 2 


se sur le gáteau, les jumeaux promettent la cargaison de Lux de 
leur pére guils ont dissimulé non loin de leur cachette dans Fobs- 
cure, si Omar et Traoul acceptent de faire libérer le marchand. 
Bien súr, Femplacement indigué par les adolescents est faux (il 
donne sur le repére dune horreur guelcongue ou la cachette de 
Johan, siil n"est pas mort). 

Omar acceptera et Méloth sera reláché, avec une prime et une 
récompense officielle pour sa délation. Inutile de préciser gue cela 
signe Farrét de mort du marchand gui, assigné á rester tout de 
méme en ville, r"aura plus gu" attendre la visite du Konkal gui lui 
demandera des comptes. . . 

Les personnages seront sans doute sollicités par les jumeaux 
pour les aider á la capture du Konkalite. A vous de déterminer 
son identité en fonction de votre campagne en cours (et sur- 
tout la place guil occupe en ville. Rien ne dit gu"il n"est pas 
haut placé). 


Arde de jeu 


1.a fréguence et Putilisation de la monnaie, 
lelax, sont des sujets survolés dans les régies 
sans plus de précision. Voici donc guelduees 
indications dui 90us döonneront des idées pour 
gérer le nerfde la guerre. 


Au début était le troc 


Ilserait faux de dire gue le Lux est universellement utilisé. Loin de 
lá. Des compagnies marchandes voudraient bien gue cela soit 
vrai comme la compagnie des Maítres-Vendeurs mais, pour le 
moment, il faut bien avouer gue le troc reste majoritaire. Pour- 
guoi ? La Sombre Terre demeure un univers oü dominent la faim, 
le froid, la maladie et la guerre. On préférera une couverture á 
une pierre brillante permettant dacheter une couverture. Dans 
les Stallites, la majorité de la population est composée de Foui- 
neurs gui se battent chague jour pour trouwver de guoi manger. 
Le Lux ne se mange pas, le Rueg, si. II fautse tourner vers les Gar- 
diens, les Prőneurs ou les bátisseurs pour commencer á voir un 
usage plus courant de Fargent. Et encore. Beaucoup de servi- 
teurs sont payés en nature (logement et nourriture) etnront gue 
rarement le droit á une piéce. 

Et puis ctest sans compter les adaptés (les Terreux d"Okhaen, par 
exemple) pour gui le Lux ne représente rien (ou parfois méme un 
danger, une matiére interdite). Cette partie de la population aura 
du mal a comprendre Féconomie fiduciaire. 

Donc, dans les Stallites et plus encore en Sombre-Terre, il faut 
modérer TF usage de la monnaie. Une expédition ne se prépare pas 
seulement avec une bourse bien remplie mais avec beaucoup de 
bagout, des tractations et des promesses. 


Et la lumiere fut... 


Paradoxalement cfest de FObscure gue va venir la lumiére, des 
Marcheurs. En effet, pour eux, le Lux est un moyen de commerce 
plus simple etplus pratigue. Le transport de matériel a échanger est 
plus compligué guil ny paraít. Le Lux ouvre les portes des Stalittes 
(souvenez-vous gue les Gardiens du Feu futilisent souvent). Lhom- 
me a bien compris gue la monnaie est un moyen déchange (et de 
communication) important. C"est Fun des outils (une motivation) 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
Bon, cfest pas gufon din vous remercie d"avoir fait les 
s"ennuie, mais y a — bons choix, méme s7il aurait bien 
guand  méme un  voulu péter les rotules a Olga, et 
concours de scénariosgui vous invite a prendre de 
nous attend, hein. Marcel le pala- I avance sur le prochain scéna- 


NH CONCLUSIONS 


Cette affaire va renforcer la paranoia des dirigeants du Stallite. 
Pour eux, lennemi a prouvé guil était dans les murs et non plus a 
Fextérieur. Ces révélations vontservir dargument politigue contre 
Fouverture des portes aux compagnies, chague caste accusant 
Fautre de tous les maux présents, passés et avenir. Les personnages 
eux-mémes seront regardés avec méfiance et considérés comme 
des perturbateurs. 

Les jumeaux, eux, repartiront pour FObscure avec guelgues gar- 
diens (peut-étre les personnages ?) pour aller chercher le fameux 
trésor. A la moindre occasion, ils fileront au loin, non sans avoir 
laissé aux marcheurs, s7ils le méritent 200 Lux Phéniciens par per- 
sonne. 


Nuteuwr : Benoit Attinost 
Illustvateurs : Virginie Augustin 


de la reconguéte de la Sombre Terre. On ne promet pas la mort et 
la famine á un colon ou un marcheur. On lui promet la richesse et 
le Luxe (désolé). Lapompe est amorcée. 

De plus, des professions naissent autour de la monnaie. Tradition- 
nellement, les Lux sont frappés par les Prőneurs mais leur circula- 
tion est libre. Du coup, le prét, la spéculation et la bangue sont 
libres. Lidée des lettres de change commence a faire son apparition 
et déja on se pose des guestions sur la valeur réelle d"un Lux. 


Dark Keynes, seconde édiítion 


On estloin des corporations financiéres mais le germe est déja la. Le 
Lux varie doncselon la loi de Foffre etde la demande (logigue) mais 
il faut ajouter deux facteurs importants a cette loi. 

Le premier cfest gue Fusage de Fargent est trop récent pour vrai- 
mentsuivre Foffre et la demande. Sil ny a plus de Lux, on en dor- 
mira pas moins bien puisguil sera immédiatementremplacé par le 
trocencore en vigueur partout. DonG il faut savoir thésauriser mais 
sans excés. 

Le second facteur est une guestion de valeur du Lux. Une piéce de 
Phénice ne vaut probablement pas la méme chose a Okhaen. Cet- 
te valeur varie selon les besoins purement locaux. Ctest justement 
sur cet effet gue comptent jouer les Maítres Vendeurs. Leurs cara- 
vanes transitent dun Stallite á Fautre pour échanger de la mon- 
naie, instaurant ainsi un cours a la fois fixé par la demande mais aus- 
si par eux (puisguils sont les premiers). En général, les autorités 
adoptent une simple mesure. Les Lux venus dautres Stallites doi- 
ventétre échangés et frappés de nouveau. Leur utilisation est inter- 
dite. Mais les spéculateurs ont de beaux jours devant eux. En effet, 
soitils achétentlesdites autorités, soit ces derniéres n"ont pas enco- 
re réalisé les dangers dune économie libérale dans un monde en 
péril comme celui de la Sombre Terre. Les problémes plus matériels 
leur semblent souvent plus importants et plus urgent. 


Ca. 

Pieces dor, XP, Lux ? 

A priori, pour des marcheurs, le Lux est une récompense normale. 
Mais il ne faut pas gue cela soit une constante. Beaucoup d"em- 
ployeurs payeront en nature (guand ils peuvent payer guelgues 
chose). De plus, rien de mieux gue les bijoux en Lux ou une bourse 
gui s"ouwvre en plein combat pour attirer F attention d"un adversai- 
re dans VObscure. . . 


cel au soleil, ceest dans le pro- 
chain numéro : les monstres 
errants n"ont gu"a bien s tenir ! 


rio. Aprés ces deux aventures 
pleines de péripéties urbaines, il 
est grand temps pour Marcel d"al- 
ler chatouiller du dragon et 
pourfendre des liches ! Mar- 


LE VILLAGE DONIKOBE 


Cette adenture pour le Livre des Cindgd Anneaux 
est destinée a un groupe composé de trois a six 
personnages de rang 1 ou 2. Bien dwil puisse 
élre jouée de facon indépendante, "Le village 
POnikobe? est la suite logigue du scénario "1.e 
masdue de la Jengeance? publié dans le supplé- 


ment la 90íe de la Grue. 


NH VOUS ÉTES PRÉVENUS ! 


Ce scénario s"écarte volontairement de la storyline du jeu de 
cartes Legend of the Five Rings. Au moment oü commence ce 
scénario, lIsawa Tadaka nfest pas encore Maítre de la Terre. 
Pire, son prédécesseur, Isawa Rujo, est un traítre prét á tout 
pour récupérer les parchemins noirs. II est associé entre autres 
a un maho-tsukai et un magicien gaijin... 


HI INTRODUCTION 


Convogués par les Maíftres des Éléments, les PJ ont immédiate- 
mentpris la route pour rejoindre les terres ancestrales du Clan du 
Phénix. Le Conseil des Cing les recoit au sommet d"un volcan 
éteint, dominant la plaine du chéne pále. La tranguillité des lieux 
contraste ironiguement avec la gravité de la mission gu"on est sur 
le point de leur confier. 


/ tl d ÚN s / É; 4 
MENNI KSAYAT 


Cest [assurance toutrisgue de vos 
joueurs. Lorigami permet en effet de 
transmettre un message au Conseil 
des Cing de facon guasi instantanée. 
Face á une situation désespérée, cela 
devrait leur permettre de sauver leur 
peau. Si par exemple, ils restent dans 
le cháteau de Shinjo Hassan pendant 
Fassaut des forces dAkodo Muneno- 
ri et gue le parchemin noir leur 
échappe, ils peuvent utiliser Forigami 
pour demander des renforts. Si le 
Conseil des Cing intervient a ce stade 
de Faventure, lIsawa Tadaka aura Suc- 
cédé a lIsawa Rujo. 


lsawa Tsuke rentre dans le vif du sujet. Une jeune femme du Clan 
du Phénix a récemment été kidnappée par un maho-tsukai au 
cours d"un festival donné sur les terres du Clan du Renard. Gar- 
dienne dun terrible secret — la localisation d"un des douze par- 
chemins noirs - elle a été libérée in extremis. Le douloureux inter- 
rogatoire Fa malheureusement rendue amnésigue. Elle a donc 
été confiée au Conseil des Cing. Suite a un long rituel magigue gui 
lui a coúté Tusage de ses deux jambes, Asako Wakiza a recouvré la 
mémorre. Léléve d Asako Iruka ne connaít pas la localisation exac- 
te du parchemin, elle dispose par contre de deux indices : un tsu- 
ba (garde de sabre) et un poéme anonyme. 

Le Conseil des Cing compte sur les PJ pour retrouver le parchemin 
noir etpour le ramenerintact. IIs doivent agir vite car le maho-tsu- 
kai est aussi sur sa piste. Tsuke répond aux éventuelles guestions. 
Par contre, il garde le silence guanta la raison pour laguelle ils ont 
été choisis pour mener a bien cette mission. On leur fournit des 
documents de voyage ainsi gue des montures. Isawa Uona contri- 
bue a sa facon avec un origami en forme doiseau. 


N RECHERCHES 


Dans Feau de Fétang 

Se refléte la forme d un chrysanthéme blanc; 
Je vois une longue succession d"automne. 

- Jozan 


Bien gue vous puissiez permettre a vos joueurs didentifier le tsu- 
ba et le poéme de Jozan á V/aide de guelgues jets de compétence 
(Artisanat : poéte, Connaissance : Clan du Phénix, Connaissance : 
poésie, Héraldigue, Histoire ou Poésie), Vidéal serait de leur faire 
visíter les bibliothégues Asako et Ikoma. Ils y feront la connais- 
sance de Asako Kwaidan et de Ikoma Koetsu. Ces deux lettrés 
peu sociables accéléreront grandement leurs recherches si tant 
est guiils ssaaccommodent de leurs réguliéres sautes dhhumeur. 

La calligraphie et le style du poéme remontent au cinguiéme siecle, 
tout comme le tsuba. Lauteur du poéme est un certain Jozan. 
Contemporain de Bankei, Seika et Razan, cétait un moine de la 
secte Nichiren. Aprés guelgues années passées dans le temple Myo- 
shin-ji de Shinsei na Sumai Mura (n"102), il prit sa retraite dans le vil- 
lage d"Onikobe sur les terres ancestrales du Clan de la Ki-Rin, au 
sud-est du lac aux rives blanches (n"13). Le poeme gue Von retrou- 
ve dans [/anthologie Sozanshu serait le dernier de son oeuvre. 
Avant de devenir moine, Jozan s"appelait Shiba Watanabe. 


NI ESCALE A NOMURA 


A défaut de relais, les PJ doivent se rabattre sur un village pour 
passer la nuit au chaud ce soir-la. Lehameau guils atteignent a la 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
Lauberge du Nain poilu : 
ses nains, ses poils, ses 
tournées du patron, son 
patron bien tourné, ses gogues 
a [ambiance virile. . . Ladresse idéa- 


Bon, d"accord, son cheval 
magigue s-est fait bouffer, mais 


le pour une fin de scénar ! Sauf gue . cétait guand méme pas une raison 
lá, Marcel est en mission, et il a suffi- 
samment fait le con le mois dernier. 


pour se saouler comme un áne ! 
Cestvrai guil était beau, ce chíval. . . 


d combat et une selle anti-mal de 
cul... Fais un jet de volonté. Si tu 
réussis, tu surmontes ta peine et tu 
peux continuer [aventure au 3. Si tu 
foires, ceest ma tournée au 21. . . 


Un bon bourrin, la croupe bien 
ferme, avec de vrais sabots 


Village d"Onikobe : Construit en I"an 300 au bord du lac aux rives 
blanches, Onikobe était jadis sous [autorité du cClan du Lion. 
Réduit á néant par un effroyable tremblement de terre en Van 
505, le village n"a jamais été reconstruit. Jozan y est mort en Van 
489, á Iáge de 70 ans. Sa tombe ayant été ensevelie lors de la 
catastrophe, des poétes du Clan de la Grue ont élevé un petit 
autel en son hommage á I/académie des artisans Kakita. 


. 


égion 


d 


Les ancétres de Shinjo Hassan : Shinjo Eiji fut I un des premiers 
membres du Clan de la Licorne á rejoindre la Garde impériale au 
début du neuviéme siecle. Chargé d"escorter I"héritier impérial 
lors d"un voyage á travers Rokugan, il se sacrifia pour sauver le 
fils de lEmpereur menacé par des créatures de FOutremonde. 
En remerciement pour son acte de bravoure, I Empereur offrit a 
son fils des terres au bord du lac aux rives blanches. Shinjo 
Yomogi bátit son cháteau en vue du lac, sur les ruines de [/an- 
cien cimetiére d"Onikobe. Bien gue la famille de Yomogi fasse 
officiellement partie du Clan de la Licorne, ses terres relévent 
directement de l"administration impériale. 


Ehistoíre de la r 


nuit tombée a [air complétement désert. Pas áme gui vive, Si ce 
nrest une faible lueur á travers les fenétres barricadées dune mai- 
son. Elle sséteint au premier bruit suspect. . 

Tous les habitants de Nomura se sont réfugiés dans Vauberge pour 
noyer leur terreur dans Valcool. Les PJ sont accueillis par Nishimu- 
ra, un lettré gui tient une fabrigue de papier. Si les samurai s"en- 
guiérent des raisons pour lesguelles les heimin n(ont pas répondu 
á leurs appels, il promet de tout leur expliguer le lendemain. Selon 
lui, ce n"est pas une histoire a entendre á la nuit tombée. Nishimura 
les recoit chez lui á Iheure du déjeuner. 

" Le fantöme du général Tadaoka sévit dans ce village depuis la 
bataille de la plaine d"Adachi gui margua la défaite de Shinjo Mifu- 
ne contre Farmée de Matsu Hijiki. Ses troupes éparpillées a travers 
la campagne et poursuivies par des samurai du Clan du Lion, le 
général Tadaoka et I un de ses jeunes lieutenants arrivérent dans 
notre village. Un tissu recouvrait la moitié de son visage. Jappris 
plus tard guil avait recu une fléche dans Fceil. 

Je me rappelle trés bien de cette nuit-lá. La pleine lune éclairait 
cette scéne d"une lumiére presgue irréelle. Ils réclamérent 
dabord de guoi manger et boire. A leur demande, nous avons 
rassemblé nos modestes réserves. Puis ils essayérent de nous 
organiser pour lutter contre les troupes du seigneur Hijiki. Mais 
nous rrétions gue des paysans, des marchands et des artisans, pas 
des guerriers. En guoi la guerre nous concernait-elle ? Un sei- 
gneur nous traiterait aussi mal gun autre. Nous nous sommes 
alors cachés dans nos maisons. j 

Le général Tadaoka nous traita de tous les noms, mais rien ny fit, 
nous étions paralysés. Son lieutenant voulait tous nous tuer pour 
oser leur tourner le dos de la sorte, mais le général Ten empécha. 
Le lieutenant tomba alors á genou. Comme il doit étre dur détre 
si jeune et de savoir gue bientőt vous allez mourrir. 
Soudainement, un cavalier traversa le village au galop. "Le sei- 
gneur Mifune est mort ! I.e seigneur Mifune est mort ! Le seigneur 
Hijiki tientson cháteau !". Le cavalier disparut du village aussi vite 
guil était apparu, tel un fantőme de poussiére. 

J"étais alors suffisamment prés pour voir le visage du général. 
Tadaoka retira son kabuto, avec révérence. Ses mouvemenis 
étaient lents et cérémonieux. II défit ses sabres, détacha sa ceintu- 
re et retira son armure. Il s"assit alors dans la poussiére et médita 
pendant guelgues minutes. II posa alors son wakizashi devant lui. 
Le lieutenant déglutit bruyamment avant dacguiescer. 

Seppuku. Javais déjá entendu parler du rituel, mais je r"avais jamais 
pensé gue jy assisterais un jour. Plutót gue détre capturé dans le 


déshonneur, Tadaoka allait suivre son seigneur dans la mort. II nous 
montrerait á tous comment un samurai meurt. Jrétais pétrifié. II 
commenca par une ouverture á Festomac de gauche á droite, avant 
de diriger le sabre vers le haut. Je vis la peur dans les yeux du lieu- 
tenant;, La sueur perlaitsur ses mains tremblantes. Il affermit sa pri- 
se sur son sabre pour s"assurer de donner la mort dun seul coup.. . " 
Cst ce momentlá gue choisirent les hommes d"Hijiki pour arriver. 
Confronté aux hommes d Hijiki, le lieutenantpréféra s"enfuir plu- 
tőt gue de terminer sa besogne. II ne s"enfuit pas bien foin. 

Aussi incroyable gue cela puisse paraftre, Tadaoka n"était toujours 
pas mort. Rassemblant ses derniéres forces, il essaya de trancher 
lui-méme sa téte, mais les hommes d Hijiki le désarmérent a temps. 
Cétait des ashigaru, des soldats du peuple. Ouand ils virent le 
fameux général impuissant a leurs pieds, ils se mirent a rire. IIs se 
disputérent Fhonneur de mettre a mort celui gui leur assurerait 
récompenses et réputation auprés de leur clan. Mais le général 
était un homme effrayant. Bien guil soit mortellement blessé, je 
pouvais voir la peur dans les yeux de son bourreau. Lhomme avait 
beau mourir, la légende nen demeurait pas moins réelle. 
Soudainement, Tadaoka émit un cri terrifiant, provenant du plus 
profond de son étre. Mon cceur s arréta de battre un instant. Puis 
la lame du bourreau fitson office. Depuis ce jour; le sang na jamais 
disparu. II rappelle au village entier sa lácheté passée. Et mainte- 
nant, chague nuit de pleine lune, le fantőme du général Tadaoka 
reparaít pour revivre sa mort, et nous nous enfermons tous dans 
nos maisons comme nous T/avons fait jadis. Ouand le jour se léve, 
il ny a plus aucune trace du général, excepté le sang bien sűr. 
Maintenant, vous connaissez notre histoire. " 

La vie de guelgues heimin est-elle aussi importante gue la sauve- 
garde de I"Empire d"Émeraude ? Cest a vos joueurs den juger. La 
solution aux problémes des villageois tombe sous le sens. Pour trou- 
ver le repos, [áme du général Tadaoka doit mener la cérémonie de 
seppuku a son terme. Encore faut-il guil dispose d"un kaishaku 
pour Vassister. Le village de Nomura ne comptant aucun samurai, 
un des PJ devra donc remplir ce rőle gui consiste a trancher la téte 
du général une fois gue ce dernier aura réalisé les trois ouvertures 
du ventre á Iaide de son wakizashi. Le village sera alors libéré de la 
malédiction et la tache de sang disparaítra a tout jamais. 


W LE LAC AUX RIVES BLANCHES 


A en croire les cartes de la bibliothégue Ikoma, le village d"Oniko- 
be est situé dans une zone n"appartenant ni au Clan de la Licorne, 
ni a celui du Lion. Le seul petit probléme, cest gue le village n"exis- 
te plus depuis trés longtemps. A sa place se dresse aujourdhui le 
cháteau de Shinjo Hassan. 


Festivítés 

Lorsgue les PJ arrivent sur les lieux, ils sont accueillis en fanfare par 
le maítre des lieux gui féte avec ses amis Vanniversaire de sa fille 
ainée. Les festivités ont commencé le matin méme et les gens nen 
sont gu"a la guatriéme entrée. De grandes tentes ont été dressées 
a Vextérieur de Ienceinte, á guelgues centaines de métres du lac 
aux rives blanches. Le repas est ponctué de contes, de danses et de 


Un shugenja peut faire appel aux éléments pour en 
apprendre plus sur Jozan. S"il cherche a déterminer 
oü ce dernier repose, il aura la vision d"une caverne 
souterraine au centre de laguelle un vieux moine se 
réchauffe au coin d"un feu. D"aprés le magicien, il ne 
fait aucun doute gue le potte repose sous les fonda- 
tions du cháteau. 


. 


d 
tio 


5.2 


ui 
kh" 
o 
4 


ivina 


e 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
eirectivement, en y 
regardant bien, tu 
remargues la présence 
d"un pnj gue t"avais pas 
encore remargué. Incroyable : ton 


pour observer un peu la drőles- 
se, car cest une sacrée drőles- 


se, la Olga ! Avec ses poils dans le 
nez, ses bubons dessus, ses grosses 
joues autour et ses yeux globuleux 


meneur ae jeu a réussi a tavoir ! 
Dégoüté, mais heureux, tu t ac- 
coudes nonchalamment au bar 


C"est vrai, tu sais toujours pas ce 
gyelle fout dans ton aventure dont 
ctest toi le héros, mais elle va tout 
texpliguer si tu tassieds tran- 
guillement au 6. 


de chague cőté, on peut vrai- 
ment dire gufelle en impose. 


-Kuni Suzemi 

Suzemi est un ancien shu- 
genja du Clan du Crabe. 

Aprés avoir découvert des 
parchemins de maho dans les 
archives de son maítre, il a 
guitté les terres de ses ancétres 
pour se consacrer corps et áme a la 
magie noire. Avec le temps, il est deve- 
nu suffisamment puissant pour intéres- 


VinrF 


ser Soga no Kamae, un homme rongé 
par la souillure de FOutremonde dont 
le seul et unigue but est de retrouver 
les parchemins noirs. 


PROTAGONISTES 


Honneur : 0.8 
Gloire : 1.1 
Description : Suzemi est un homme 
dáge műr vétu dune robe de prétre 
assez sale. II porte un chapeau tradi- 
tionnel en bambou et tient un báton 


de moine, presgue aussi hautgueluiet  ja)/3 


chants. Ily a aussi de nombreuses épreuves (chasse, tir a Ilarc mon- 
té, lutte, sports collectifs, natation, jeux de stratégie et de hasard) 
auxguelles Shinjo Anna a obligation de participer. Ses concurrents 
s"efforcent tant gue possible de la laisser gagner. Les gens n"hési- 
tent pas á parier sur Iissue des épreuves. Inspirez-vous du scénario 
d"introduction du livre de base ou du scénario "Le silence au coeur 
du son" du supplément L"héritage des guerriers au cas oü vos 
joueurs souhaiteraient tenter leur chance. 

Pendant les festivités, les PJ attirent Vattention d"un jeune garcon 
de cing ans. Kozuke est en admiration devant leurs exploits. Pour 
provoguer la rencontre, il pourrait par exemple tomber a la ren- 
verse au moment oü un P)]J se retourne. Occupé guiil était a 
détailler Varmure du samurai, il n"a pas anticipé le mouvement. 
Kozuke esttrés curieux. II souhaiterait beaucoup devenir un bushi 
mais ses parents le lui ont interdit. II doit succéder un jour á son 
pére a la téte de grandes écuries de la famille Otaku. Le gamin 
nfen a cure. II veut apprendre le métier des armes et se couvrir de 
gloire a la guerre. II veut tuer des trolls et des oni. Kozuke est char- 
mant, guoigue un peu collant sur les bords. Ceci dit, compte tenu 
du statut de ses parents, il peut grandement faciliter Vintégration 
des PJ. Le garcon connaít guasiment tout le monde. 

De nombreux érudits participent aux festivités. En leur posant 
guelgues guestions, les PJ devraient en apprendre un peu plus sur 
Fhistoire de la région et sur le destin du village d"Onikobe (cf. 
encadré "Lhistoire de la région"). Parmi les invités, ily a notam- 
ment un poéte au discours assommant mais gui a le mérite de 
connaítre Ioeuvre et la vie de Jozan sur le bout des doigts. luchi 
Toba se fera un plaisir d"expliguer comment les poémes du moi- 
ne ont changé sa vie. 


La cérémonie des cadeaux 


Laprés-midi touchant a sa fin, un fastueux díner est organisé a la 
belle étoile. Noble et heimin se retrouvent une nouvelle fois pour 
célébrer le dix-huitiéme anniversaire de Shinjo Anna ainsi gue son 
futur mariage, annoncé pour I"hiver prochain. Aprés un discours 
de remerciementá ses invités, Shinjo Hassan enjoint sa fille a ouvrir 
ses cadeaux. Éventails, services á thé et á saké, vétements en soie, 
instruments de musigue, coffrets ouvragés, boítes a secrets, selles 
de cheval, longues vues, ses présents sont tous plus beaux les uns 
gue les autres. 

Parmi les cadeaux, les PJ remarguent une boíte á secrets portant le 
monde Jozan. Siils essayent de savoir gui I7a offerte, le préposé aux 
cadeaux vérifiera sa liste, en vain. Ouvrir la bofte a secrets nécessi- 
te un jet de Intelligence -4- Nazodo ND 20, ou dintelligence -- 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 

A ton Dieu tu obéiras, . kilos dfor durement arrachés a la 
aucune thune tu ne dépouille de Vaubergis. . .au coffre 
conserveras. . , Marcel sif- . de Vinfáme nécromant, pour les 
flote, heureux d/aller au besoins du clergé. Hum. Donc, 
temple du coin se soulager des les allées sont désertes, le cou- 


surmonté dune clochette, sur 
leguel sont fixées des bandes 
de papier pliées en "homma- 
ge" aux kami. 


Perception : 3 
Intelligence : 4 


Compétences : Art de la magie 3, 
Bojutsu 3, Calligraphie 3, Connaissance : 
maho 4, Connaissance : shugenja 3, 
Discrétion 2, Histoire 3, Poison 3, 
Tetsubo 2, Torture 4 


Avantages : Connaissance du terrain, 
Résistance magigue (ND --5) 
Désavantages : Malédiction de Benten 
École / Rang de maítrise : Kuni (shugen- 


Attague : 593 (bo) 

Dommages : 492 (bo) 

ND pour étre touché : 20 

Souillure : 4.0 

Sorts : 

- base : Sensation, Communion, 
Invocation et Contre-sort 

- Terre : Feux de la forge, Frappe a la 
racine, Paralysie de la terre, Tetsubo de 
la terre, Volonté absolue 

- Eau : Bassin réfléchissant, Liens spiri- 
tuels, Rempart d"eau 

- Feu : Ailes de feu 

- Air : Brumes diillusion, Commander a 
Iesprit, Essence de Vair, Percer Vesprit, 
Sommeil du vent 


un champion mort-vivant, Malédiction, 
Toucher de mort 


Enguéte ND 25. A Vintérieur de la boíte, guelgues vers de plus... 
Donner naissance aux événements, mais sans en avoir la fierté, 
sans accorder trop dimportance personnelle aux résultats. Agir 
sans interférer. Ne pas s"appesantir sur une réussite, ni se Fappro- 
prier. Ne pas s agripper aux choses accomplies ; ainsi elles ne seront 
jamais perdues. 

Si tu ne trouves pas la vérité a Fendroit ou tu es, oü espéres-tu la 
trouver ? 

La cérémonie dure une bonne demi-heure, aprés guoi le díner 
peut commencer, toujours ponctué de multiples spectacles. Tous 
les invités recoivent á leur tour des cadeaux : gourdes, éventails, 
ombrelles, capes en soie, miroirs, pots en verre, etc. 


La Dispariítion 

Au petit matin, un samurai vient a la rencontre des PJ. Otaku Nan- 
bu lesinterroge au sujet de Kozuke. Le garcon a en effet découché 
la nuit derniére sans prendre le soin d"avertir ses parents. Ayant 
remargué gue son fils sintéressait beaucoup aux P)J, il espére gue 
ces derniers pourront Vaider á le retrouver. Une rapide enguéte 
permet de déterminer gue Kozuke a disparu pendant le banguet 
de la veille. En réalité, le garcon a réussi a sortir de table avec une 
bouteille de saké. Persuadé d"avoir entendu des voix provenant du 
puits du cháteau, il est allé inspecter les lieux. II a malheureuse- 
menttrébuché. II est actuellement blogué dans une cavité, incons- 
cient et avec une jambe cassée. 

La meilleure solution pour localiser Kozuke est dutiliser le sort 
"Liens spirituels". En théorie, il ny a aucun shugenja parmi les 
invités, mais si par malheur aucun des PJ ne maítrise ce sort, arran- 
gez-vous pour gue [fun des invités le connaisse (luchi Gekiri, shu- 
genja rang 1). 


Ni LE CIMETIÉRE DOONIKOBE 


Si les PJ apprennent gue la forteresse de Shinjo Hassan a été 
construite sur les ruines du cimetiére d"Onikobe, ils vont cer- 
tainement chercher á localiser la tombe de Jozan, voire de 
rentrer en contact avec lui. Le tombeau n/est accessible ni des 
douves, ni des caves. II ny a d"ailleurs aucun passage secret 
dans cette place forte. La seule curiosité du cháteau, c"est une 
riviére souterraine gui permet d"alimenter les défenseurs en 
eau en cas de siége. Le puits duguel on tire I"eau s"enfonce 
profondément sous terre. Si un shugenja entre en commu- 
nion avec l/esprit de Jozan, il a une vision de la cavité du puits 
dans laguelle repose le fils dOOtaku Nanbu. 


loir vide, mais lorsgue tu parviens 
aux abords de la porte, ton oreille 
avertie de pj capte un infime roule- 
ment de dés derriére I/écran. 
Cette porte a [/air louche. 


Alors fais un jet de perception. Oui, 
oui, comme tu veux, ca marche 
méme avec une piece de deux 
francs. Si tu réussis, vas au 7. Sinon, 
vas au 26, mais cest dommage. 


- Maho : Animation des morts, Invoguer 


Exemples de réve 


1) luchi Chipu s"éveille dans un jardin de médita- 
tion. Les lieux sont reposants. La propriété est 
surveillée par des gardes impériaux gui ne sem- 
blent pas le voir. Le pavillon attenant est compo- 
sé de plusieurs piéces décorées avec goűt. Un 
mon revient réguliérement sur le mobilier, celui 
de la famille Otomo. Deux personnes sont en 
pleine discussion dans I"une des chambres. II 
s"agit du frére de I! Empereur et de la mére de 
Chipu. IIs sont réunis sous les couvertures du 
méme futon. Shinjo Anonko est trés jeune, plus 
jeune guiil ne I"a jamais connue. 


- Tu admets donc. 


2) Isawa Bollomi se réveille enchainé á un mur. 
Un homme pénétre dans sa cellule. Ctest Isawa 
Rujo, le Maítre de la Terre. 

"Pourguoi as-tu assassiné le Maítre de la Terre Z 
- Je ne Tai pas tué. Isawa Gojinwa était mort 
lorsgue je Vai trouvé. 


Descendre pour inspecter le puits permet de faire dune pierre deux 
coups. La cavité abrite le corps inanimé de Kozuke ainsi gdu"une 
longue chatiére étroite et sinueuse. La progression est assez désa- 
gréable. Les samurai se cognent réguliérement la téte contre les 
parois, guand ils ne se retrouvent pas tout simplement coincés a 
cause de leur éguipement ou de leur mangue dagilité. Lambiance 
est tendue. Les bruits dééboulement ajoutent a Fatmosphére. Au 
bout dune guinzaine de minutes á ramper, ils débouchent dans 
une petite caverne éclairée par un petit feu de camp. Un vieux moi- 
ne est en train de préparer le thé. II les invite a se joindre a lui. 

La rencontre avez Jozan n"a pas pour but de faire avancer le scé- 
nario, cest un outil pour votre campagne. Prenez chague joueur 
séparément et faites leur vivre a chacun un réve durant leguel ils 
sont de simples spectateurs. Le rőle guiils incarnent dans ce réve 
n"est pas obligatoirement celui de leur personnage, cela peut 
trés bien étre celui de leur pére, de leur frére, de leur ennemi 
juré, d"un gaijin, d"un champion de clan, voire celui d"un kami. 
Vobjectif de ces réves est de fournir aux joueurs des indices sur 
votre campagne, jusgu"á une certaine limite. Vous pouvez leur 
faire vivre des événements du passé, du présent ou du futur. Si 
vous n"avez vraiment aucune idée, láchez-vous et faites vous plai- 
sir. Pour vous donner une idée de [utilisation gue vous pouvez fai- 
re de ces réves, reportez-vous a Iéncadré "Exemples de réve". 
Lorsgue les PJ se réveillent, ils sont toujours dans la chatiére. Le 
puits est a guelgues métres devant eux. Une boíte á secrets flotte 
a la surface de Ieau. Elle contient le parchemin noir gue les Maitres 
des Éléments leur ont demandé de retrouver. 


td Ed 

W ASSIÉGES ! 

Les "réveurs" émergent du puits aux environs de deux heures du 
matin. Depuis guiils se sont aventurés dans la chatiére, les choses 
ont beaucoup évolué. Une armée du Clan du Lion a pris position 
autour du cháteau. Tous les bushi du Clan de la Licorne sont sur le 
pied de guerre. Les paysans de la région gui participaient au ban- 
guetsontinstallés dans des tentes dressées le long des remparts. Les 
PJ sont immédiatement conduits auprés de Shinjo Hassan campé 
ausommet de son cháteau pour mieux observer les positions enne- 
mies. Il est surpris gue Farmée du Clan du Lion soit si réduite. Sept 
cents ashigaru et samurai, cest bien peu pour prendre un cháteau 
tel gue le sien. Bien guil dispose de moitié moins d"hommes, Shin- 
jo Hassan na guasiment aucune chance de perdre. C"est dailleurs 
ce gui Vinguiéte. Aucun général ne prendrait le risgue de parcou- 
rir un si long chemin sil n"avait pas toutes les chances de son cőté. 

Si les PJ veulent en savoir plus sur les circonstances de Farrivée de 


- Comment expligues-tu alors gue les esprits 
traccusent, sans oublier Farme du crime ? 
- Je ne Vexpligue pas. 


- Non. On ma piégé. 

- Voyez-vous donc ? Et pourguoi taurait-on 
piégé mon trés cher éléve ? 

- Pour gue je garde le silence. 

- Et á guel propos ? 

- Mon voyage dans le nord et la découverte 
gue jy ai faite. Rokugan esten danger. 

- Ne soit pas ridicule Neko. Nous avons vérifié 
tes dires. Les villageois sont morts dans un 
incendie. Ouant á la mine gue tu as condam- 
née, elle ne contient rien de plus gue des 
filons de fer. Tes compagnons par contre, ils 
ont bien Fair d"avoir été tués par un shugen- 
ja... Comme tu le sais, nous abhorrons la vio- 
lence, c"est pour cette raison gue le Conseil 


de FVOubli. 
- Je préfére encore la mort. 
- Chague chose en sont temps..." 


se. Des projectiles de feu s"écrasent sur la 


Ont-ils réussi ?" 


Farmée, guelgues invités acceptent de répondre a leurs gues- 
tions. Otaku Nanbu leur expligue gue les éclaireurs sont arrivés 
en fin d"aprés-midi. Ils avaient repéré une armée du Clan du Lion 
et sauvé un samurai du Clan du Phénix d"une mort certaine. Le 
shugenja de la famille Isawa ne sfest pas encore remis de ses 
blessures. 


Le messager 


Au petit matin, Isawa Tsukara émerge de son coma et demande 
immédiatementá voir les PJ. Le shugenja leur expligue guiil est ici 
sur ordre du Conseil des Cing. Isawa Rujo lui a confié un message 
á leur remettre en mains propres. Le parchemin porte le sceau du 
Maítre de la Terre. Sils Finterrogentsur la technigue utilisée pour 
les retrouver, Tsukara leur montre un médaillon "magigue" por- 
tant le mon du Clan du Phénix. Sils le guestiónnent á propos des 
mesures d"urgence mentionnéées dans le courrier dIsawa Rujo, il 
leur expligue gue le Conseil des Cing lui a remis un parchemin gui, 
bien guil tue son lecteur, permet de transporter un objet directe- 
mentá Gisei Toshi. 


A cette étape de I aventure, une petite précision simpose. lsavwa 
Tsukara rvest pas ce guil prétend étre. Cest un magícien gaijin 
gui a pris Fapparence d"un samurai du Clan du Phénix. Rodriguo 
del Rioja n"estpas un homme stupide, il a pris de nombreuses pré- 
cautions pour exécuter son plan. Le sort de "Faux semblant" et 
son anneau de "Langues" réglent les problémes d apparence, 
d"élocution et de compréhension. Le médaillon ESP et Vamulette 
dimmunité á la détection lui permettent d"anticiper les réponses 
aux guestions guon lui pose et déviter gu"on sintroduise dans 
son esprit. Sil est confondu, il dispose de tout un arsenal de sorts 
pour stenfuir. 


Vambassade 


A Faube, une délégation du Clan du Lion s"avance en direction 
du cháteau. Shinjo Hassan va á sa rencontre avec une petite 


Tout comme lsawa Tsukara, le "magistratimpérial " et le 
"général" placés á la téte de Farmée de siége sont des 
imposteurs a la solde d"un certain Soga no Kamae. Les 
véritables Ikoma Jinroh, Akodo Munenori et Ikoma 
Koetsu n"ont jamais guitté les terres ancestrales du Clan 
du Lion. Ils sont bien respectivement magistrat dEme- 
raude, général darmée et bibliothécaire en chef de Kyu- 
den Ikoma comme pourra le confirmer un jet de 
Connaissance : Clan du Lion ND 20. 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
"Je sais ce gue vous 
vous dítes : un riche mar- 
chand gui tripote ses 
bagouzes avec un sourire en 
coin, ca parait louche. Mais pour- 


ce gue cest gue cette histoire 
d"état ? Y en a marre, a la fin ! 


guoi faut-il toujours gue les pj sjen . On nous préléve 2090 de nos reve- 
prennent á nous, honnétes mar- . nus, on nous taxe, on nous regarde 
chand de nos états ? Et puis gufest- . de travers juste parce gu"on sourie 


encore gu"on s emmerde a donner 
des infos aux pjs ? Etben non, tu 
sauras rien. C"est pas avec moi gue 
en coin en tripotant nos  tauras du neuf." 


bagouzes,.. Et y faudrait 


des Cing a décidé de te condamner au rituel 


3) Soshi Nagima est au sommet d"un cháteau 
assiégé par une immense armée de Rokugani et 
de gaijin. Derriére lui, les soldats des Clans de la 
Grue et du Phénix se préparent en silence. Ils 
savent guiils n"en réchapperont pas. Bien gurelle 
soit encore assez éloignée, Iarmée ennemie 
commence á pilonner les remparts de la forteres- 


muraille, faisant dvénormes dégáts. Les shugenja 
sont impuissants contre les lances de feu de [/ar- 
mée ennemie. Daidoji Uji se retourne vers Nagi- 
ma : "0uest-il donc advenu du Clan du Dragon ? 


escorte á laguelle un PJ pourra éventuellement se joindre. Le 
général de la famille Akodo est accompagné par un magistrat 
impérial. 

Ikoma Jinroh dirige la discussion. II r"est pas ici pour raser le chá- 
teau de Shinjo Hassan mais pour appréhender les PJ. Ils sont en 
effet accusés davoir assassiné Ikoma Koetsu, le bibliothécaire en 
chefde Kyuden Ikoma. II présente dailleurs un mandatd"amener 
a la délégation du Clan de la Licorne sur leguel figure les noms des 
PJ ainsi gue la signature de nombreux témoins (ce sont tous des 
dignitaires du Clan du Lion). Le magistrat laisse une heure aux 
"meurtriers" pour se livrer; faute de guoi Farmée d" Akodo Mune- 
nori donnera Fassaut. 

Au retour de Fambassade, Shinjo Hassan convogue immédiate- 
mentles PJ. II ne leur pose gu une seule guestion : "Étes-Vous Cou- 
pables ?" Ouelle gue soit leur réponse, le daimyo remercie ses 
invités pour leur franchise. II leur expligue alors Fimportance gue 
Fhospitalité revét dans sa famille. Toutcomme un samurai est prét 
á se sacrifier pour son daimyo, Fhőte doit donner sa vie pour sau- 
ver celle de ses invités. Déroger á cette régle serait une insulte á ses 
ancétres. Aussi, tant gue Tarmée d"Akodo Munenori les menace- 
ra, il les protégera. 

Les PJ ont une heure pour prendre leur décision. Leur marge de 
manceuvre est assez réduite. Tenter de raisonner Shinjo Hassan est 
impossible. La seule chose guiils puissent obtenir du daimyo est de 
se battre á ses cőtés. Comment faire pour épargner la vie de ces 
centaines de samurai du Clan de la Licorne ? La fuite ? Cest une 
solution, mais encore faut-il étre assez discret pour franchir la 
muraille sans étre repéré. Et guand bien méme, guelles garanties 
ont-ils gue Shinjo Hassan ne donnera pas! "assaut pour empécher 
Fennemi de se lancerá leur poursuite. Etsils réussissentá sortir du 
cháteau pour se livrer au magistrat impérial, comment peuvent-ils 
étre sűrs gue Farmée du Clan de la Licorne ne tentera pas de les 
libérer par la force. 


S enfuir ou se rendre ? 


Si vos joueurs vous proposent un plan censé pour guitter le chá- 
teau de Shinjo Hassan, laissez-les faire. 

Si les PJ prennent la fuite, ils r"iront pas bien loin. Dix samurai et 
trois shugenja les attendent en embuscade. Kuni Suzemi a utilisé 
le sort "Liens spirituels" pour les localiser. Le comité d"accueil 
cherche avant toutá les capturer, mais change rapidement de tac- 


- Rodriguo del Rioja 
Rodriguo est un gaijin dont 
on ne sait guasiment rien. 
Excepté Soga no Kamae, 
personne n/est capable 
d"expliguer d"ou il vient, 
encore moins de comprendre VIE 
sa magie. "VLétranger" ne croit 
visiblement en rien. II méprise les 
croyances rokugani gu"il gualifie de 
paiennes. 

Description : Rodriguo est un petit 
homme tassé dune guarantaine d"an- 
nées gui porte cheveux longs, mous- 
tache et favoris. Selon les critéres roku- 
gani, il ressemble beaucoup a un gobe- 
lin. II sent non seulement trés fort, mais 
en plus il parle une langue étrange. 


(Terre) 


PROTAGONISTES 


majeure (Air) 


Perception : 4 


Compétences : Art de la magie 1, 
Athlétisme 2, Bojutsu 1, Calligraphie 3, 
Comédie 3, Connaissance : shugenja 2, 
Corps a corps (jiujitsu) 14, Défense 2, 
Discrétion 2, Enguéte 4, Éguitation 1, 
Médecine 3, Poison 4 

Avantages : Chanceux (3 PP), Lire sur les 


Désavantages : Petit niveau 4 ou 5. 


Attague : 594 (báton) 
Dommages : 592 (báton) 
ND pour étre touché : 20 


Sorts mémorisés (magicien 
ADAD niveau 9) : 
- niveau 1 : Sommeil (Air), 
Sommeil (Air), Vapeur colorée 
(Air), Vapeur colorée (Air) 
- niveau 2 : Image miroir (Air), Ténébres 
sur 5 métres (Air), Toile dvaraignée 


- niveau 3 : Forme ectoplasmigue (Air), 
Suggestion (Air), Vol (Air) 
- niveau 4 : Confusion (Air), Invisibilité 


- niveau 5 : Téléportation (Air) 


Comment lancer un sort ? 

1) Déterminer le ND du sort : 10 pour 
un sort de niveau 1, 15 pour un sort de 
lévres niveau 2 ou 3, et 20 pour un sort de 


Nous avons retrouvé la trace du ravisseur de Asako Wakiza. 

Cet ancien membre du Clan du Crabe dispose de puissants 
alliés, parmi lesguels de nombreux ronin. Un détachement de 
trente samurai et de cing shugenja a été éliminé en essayant 
de Fappréhender dans son repaire de la Grande muraille du 
nord, peu aprés votre départ. 

Limmobilité du tsukai et de ses forces semble indiguer guil "a 
pas réussi a soutirer les informations gue Asako Wakiza possé- 
dait sur le parchemin pendant guil la torturait. Cette hypothé- 
se est dáautant plus vraisemblable gue, au terme de longues 
recherches spirituelles, Asako Iruka avait découvert le moyen 
de sinduire en amnésie. Pour protéger son secret, Asako Waki- 
Za aurait simplement appligué Fenseignement de son maítre. 
Profitez donc de la longueur d"avance dont vous disposez pour 
nous ramener le parchemin au plus vite, guel guen soit le prix. 
Shiba Tsukara a la confiance du Conseil des Cing. Si la situation 
devient désespérée, il saura guoi faire pour mettre le parche- 
min hors de danger. 


La lettre de Isawa Rujo 


lsawa Rujo 


tigue siils répondent violemment; La situation risgue fort de tour- 
ner en leur défaveur s ls résistent (trois shugenja !), Tsukara pro- 
pose de se sacrifier pour mettre le parchemin noir á Fabri. Sils 
acceptent, il se téléporte dans le camp d"Akodo Munenori avec le 
parchemin noir. Siils refusent, ilssont capturés par Kuni Suzemi et 
ramenés sous bonne garde dans le camp du Clan du Lion. Le "shu- 
genja du Clan du Phénix" reprend alors sa place aux cötés du 
maho-tsukai ainsi gue sa véritable apparence. Si Tsukara ne s"en- 
fuit pas avec eux, guiils lui aient laissé le parchemin noir ou non, il 
fait partie du comité d" accueil. 

Si les PJ faussent compagnie a Shinjo Hassan pour se rendre, ils 
sont menés sous bonne escorte auprés de Kuni Suzemi pour inter- 
rogatoire. Si Tsukara est avec eux, il reprend alors sa place aux 
cőtés du maho-tsukai ainsi gue sa véritable apparence. S7ls Font 
laissé derriére eux, cfest le "shugenja du Clan du Phénix" gui les 
accueille. Kuni Suzemi déploie tout son art pour les faire parler. II 
est prét á tout pour savoir ou ils ont caché le parchemin noir. 


6. Ld . 
Libération 
Si pour une raison ou pour une autre les PJ sont faits prisonniers, 
Fassaut sur le cháteau na pas lieu. Kuni Suzemi et Rodriguo del 
Rioja partent dés guils ont le parchemin noir en leur possession. 
Larmée guitte les terres de Shinjo Hassan en fin de matinée. Les PJ 


2) Déterminer le nombre de dés pour 
lancer le sort : 794 pour un sort d"Air et 
693 pour un sort de Terre. 

3) Si la cible peut effectuer un jet de 
protection (reportez-vous á la descrip- 
tion des sorts de magicien du Manuel 
des Joueurs ADgD 2e Édition), elle 
lance un nombre de dés égal á son 
rang de Terre (contre un sort d"Air) ou á 
son rang d"Air (contre un sort de Terre). 
4) Déterminer le ND du jet de protec- 
tion : 20 pour un sort d"Air, 15 pour un 
sort de Terre 


Objets magigues : 

- amulette dimmunité a la détection 
(415 au ND des sorts "Bassin réfléchis- 
sant", "Liens spirituels" et "Percer I"es- 


Sorts lancés avant de rencontrer les PJ prit") 
- niveau 4 : Peau de pierre (annule les 8 
premiéres attagues / lancé la veille) 

- niveau 5 : Faux semblant (pour assu- 
mer Vapparence de Isawa Tsukara / le 
sort a été renouvelé pendant la nuit) 


- anneau de "Langues" (permet de 
comprendre et de parler nimporte 
guelle langue y compris le rokugani) 

- médaillon ESP (permet de sonder les 
pensées superficielles de guelgu"un, par 
exemple pour répondre correctement á 
une guestion) 

- 2 parchemins de "Faux Semblant" 
(permet de prendre I" apparence de 
nimporte gui pendant 12 heures) 
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Protagonistes 


L5A 


guantá eux sont attachés sur des poneys et escortés par une uni- 
té de cavalerie légére á un rythme soutenu vers le nord. En milieu 
d"aprés-midi, ils atteignent un défilé cerné par deux collines boi- 
sées. Ctestá ce momentprécis gue Shinjo Hassan donne la charge. 
Débouchant dune des foréts, sa cavalerie lourde fonce sur TFen- 
nemi. Méme au triple galop, les poneys rokugani ne font pas le 
poids face aux chevaux du Clan de la Licorne. Lattague du daimyo 
tourne á la boucherie. A défaut de parchemin noir; les PJ sont au 
moins libres. 


Faire front 


Si dix minutes aprés Féchéance donnée par Ikoma Jinroh, les 
"meurtriers" sont encore dans le cháteau, Farmée du Clan du 
Lion passe á Fattague. En plus de ses six cent cinguante samurai 
et archers, Akodo Munenori dispose de six shugenja de rang 2, 
de Kuni Suzemi et d"une cinguantaine d"arguebusiers. Ses forces 
sont réparties tout autour de la forteresse, hors de portée des 
fleches. 


1" tour de bataille (aucun combat) 

Les shugenja de Tarmée de siége invoguent une "Pluie torrentiel- 
le" gui sabatsur le cháteau de Shinjo Hassan. La pluie réduit la visi- 
bilité des défenseurs á trente centimétres. Les soldats du Clan de la 
Licorne sont nerveux. 


2- tour de bataille (victoire Lion) 


Lorsgue la "Pluie torrentielle" se dissipe, les défenseurs décou- 
vrent gue la guasi totalité des forces du Clan du Lion sont regrou- 
pées a Fouest, á deux cents métres de Funigue entrée du cháteau 
de Shinjo Hassan. Soudain un terrible incendie se déclare sur les 
remparts ouest. Loffensive magigue a commencé. Les sorts 
:Courroux du feu" (cf. La voie du Phénix page 131), " Coeur de 
Venfer ", "Fureur d"Osano-Wo" et "Tornade" font des ravages. 
Les samurai du Clan de la Licorne sont impuissants. Lceuvre de 
destruction des shugenja ouvre de nombreuses bréches dans les 
fortifications ouest, permettant aux unítés dAkodo Munenori 
de franchir Fenceinte. 


3" tour de bataille (match nul) 


Les shugenja ayant ouvert le chemin, c"est maintenant au tour des 
soldats de mener f/assaut. Leur avancée est lente et sanglante. lis 


- Soldat 
du Clan du Lion 


Force :3 
Agilité : 3 


-Lieutenant 
du Clan du Lion 
(duelliste éventuel 
pendant le siege) 


Compétences : Art 


subissent en effet le tir croisé des archers de Shinjo Hassan regrou- 
pés dans les remparts nord et sud. Bien gue Fopération soit CoÚ- 
teuse en vie, les renforts envoyés par Akodo Munenori réussissent 
finalement á renforcer leur position et a se rapprocher dange- 
reusement des accés aux remparts nord et sud. 


Tours de bataille suivants 
(victoire Lion) 


Les munitions étant épuisées, Shinjo Hassan envoie sa cavalerie 
stopper I avancée ennemie le temps gue le reste de ses troupes se 
replie dans la forteresse. Lintervention des arguebusiers d Akodo 
Munenori prend tout le monde par surprise. Les cavaliers sont 
désarconnés et achevés au sol en guelgues minutes. Le Clan du 
Lion contrőle désormais la totalité des remparts. Le Clan de la 
Licorne est acculé dans le fort. Les PJ "ont plus gu prierc... 


e 6. 
Comment s"en sortir vivant ? 
Si les PJ utilisent Forigami gue leur a remis Isawa Uona, les Maítres 
des Éléments arrivent sur les lieux trois heures plus tard. La seule 
puissance d"sawa Tsuke et d"/sawa Tadaka suffit á balayer les 
troupes ennemies. 
Les PJ peuvent aussi se réfugier dans le puits. Par contre, siils ront 
pas eu Fidée dutiliser Forigami du Maítre de FAit; ils seront fina- 
lement débusgués par Kuni Suzemi (utile ce sort de "Liens spiri- 
tuels"). Shinjo Hassan et tous ses hommes meurent dans la 
bataille. 


W ÉPILOGUE 


Aprés toutes ces annéées le traítre est finalement sorti de Fombre. 
Isawa Rujo a trahi le Conseil des Cing ets"estemparé des deux par- 
chemins noirs dont le Clan du Phénix avait la garde. Avec celui 
récupéré par Rodriguo del Rioja et Kuni Suzemi, Soga no Kamae 
a franchi les trois premiéres étapes de la libération de Fu Leng. De 
nombreuses guestions restent en suspens, autant de pistes a 
explorer pour de futurs scénarios. . . 


Mieuwur : "tichael Croitorit 
Illustvations :25R (VZívre de base, 
Ja Vvie dulLion et La voje de la Licorne) 


- Shugenja 
du Clan du Lion 


Compétences : Art ora- 
toire 2, Barde 2, 
Calligraphie 3, 


Compétences : Art 
de la guerre 2, 
Athlétisme 2, Barde 
1, Connaissance : 
clan du Lion 1, Corps 

] a corps (jiujitsu) 2, 

Í Défense 1, Éguitation 
1, Histoire 2, laijutsu 
1, Kenjutsu 3, 
Kyujutsu 2, Yarijutsu 
2 


École / Rang de mai- 
trise : Akodo / 1 
Attague : 693 (kata- 
na) 

Dommagces : 692 
(katana) 

ND pour étre 
touché : 15 (armure 
légére) 


Vinr oratoire 2, Art de la guer- 
re 3, Athlétisme 3, Barde 2, 
Chisaijutsu 1, Corps a corps (jiujitsu) 2, 
Connaissance : Clan du Lion 2, 
Connaissance : tactigue 2, Défense 2, 
Éguitation 1, Héraldigue 2, Histoire 2, 
laijutsu 2, Intimidation 2, Kenjutsu 3, 
Kyujutsu 2, Siege 1, Yarijutsu 2 

École / Rang de maítrise : Akodo / 2 
Attague : 693 (katana) 

Dommages : 692 (katana) 

ND pour étre touché : 20 (armure légé- 
re) 


Connaissance : Clan du Lion 
2, Corps a corps (jiujitsu) 1, 

Défense 2, Enguéte 1, Éguitation 1, Eti- 
guette 2, Héraldigue 2, Histoire 3, 
Kenjutsu 1, Méditation 2 
École / Rang de maítrise : Kitsu / 2 
Attague : 594 (katana) 
Dommages : 592 (katana) 
ND pour étre touché : 20 (armure légé- 
re) 
Sorts : Tornade 
- base : Sensation, Communion, 
Invocation 
- Terre : Frappe a la racine, Glyphe de 
protection élémentaire, Volonté absolue 
- Eau : Pluie torrentielle, Rempart d"eau 
- Feu : Coeur de Venfer, Courroux du feu, 
Fureur d"Osano-Wo, Poings d"Osano-Wo 
- Air : Percer les ombres, Tornade, Vitesse 
du vent 
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L Appel de 


; 


AU-DELA DES ÉTOILES 


Introduction 


Les investigateurs sont dans une voiture, la nuit, lorsgu"un boli- 
de déboule en face d"eux, tous phares allumés, á une vitesse 
incroyable. La collision est inévitable mais au moment de Vim- 
pact fatal, le bolide décolle a cause d"une butte et passe au-des- 
sus de la voiture avant de s"écraser contre un arbre. Le conduc- 
teur est éjecté et tombe plusieurs métres plus loin. A la surprise 
générale, il se reléve, sort une arme guil pointe sur sa tempe et 
sfécroule devant les investigateurs. Si ces derniers Fexaminent, 
ils remarguent gue sa combinaison était ignifugée et gue, par 
contre, il a des traces de givre sur la barbe. Le bolide est une voi- 
ture en forme d"ogive dont le moteur est trés compligué. Il ny 
a pas de réservoir mais une petite boite contenant un globe de 
verre dépoli d"oú émane une douce chaleur. 


Espace, frontiere de Finfini... 


Une fois les formalités remplies avec la police local, les investiga- 
teurs vont pouvoir guitter les lieux du drame. Dés lors, ils auront 
Fimpression d"étre suivis, ce gui est exact, mais par des moyens 
magigues. Plus grave, ils seront pris de vertiges et auront du 
mal a appréhender Fespace autour deux, comme sil se distor- 
dait. Toutes les deux heures, ils perdront 1 point de SAN. 

C"est le lendemain guiils vont étre contactés par une jeune fem- 
me nommée Sherley Laught. Son frére, Rick, était le chauffard 
suicidaire. II avait disparu de la circulation un mois auparavant 
et était pilote de course. Lavant veille, il avait appelé sa sceur et 
avait débité un flot de paroles incompréhensibles. II semblait 
souffrir d"hallucinations terribles et parlait de "gardiens cachés 
dans les angles"... Ila terminé en déclarant guil préférait mou- 
rir plutót gue de passer dans "leur monde", Elle demande aux 
investigateurs sils peuvent Faider á comprendre ce gui est arri- 
vé a son frére. 


6. 6 
Explications 
Rick Laught a été engagé par une compagnie privée étudiant 
une nouvelle énergie, trouvée dans un tombeau aztégué par 
une expédition vingt ans plus tőt. En fait, le savant et proprié- 
taire de cette firme est contrőlé par une communauté extra- 
terrestre gui voudrait bien guitter la terre avant un cataclysme, 
selon leur légende. Seulement, ces étres se présentent sous la 
forme de polypes, incapables de diíriger un vaisseau. Des 
humains sont donc contrőlés et formés a devenir des pilotes, ce 
gui est généralement fatal pour leur mental. Au contact 
de Fénergie propulsive (la boule dans le moteur), 
les humains ouvrent leurs sens á une nouvelle 
dimension gu ils doivent apprendre á maítriser 
pour pouvoirr piloter le vaisseau, presgue ter- 
miné. Comme le pilote est mort, les person- 
nages vont étre désignés d"office comme futurs 
chauffeurs des larves simiesgues. 


Espace clos 


En se renseignant sur le véhicule, il est possible 
de connaítre le nom du constructeur : Sir Mil- 
ford Haltwood. Ingénieur, il s"est fait voler un 
prototype défectueux il y a deux semaines et a 
méme soudoyé la police pour guvelle antidate la 


LES AVENTURES DE MARCEL ILLE PALADIN 
"Je sais cígue c"est,  étaittrop sympa, le mien. Hips ! Tobby, 
vieux, des chevals ymcomprenait, y m protégeait, y sen- 
magigues, jen ai perdu un. tait guand y avait du danger. . . Dire 
paguet. . . gue j lui avais promis d aller cour- 
—Ouais, mais pas des comme lui. . . II. serles gobs dimanche prochain. . 


Cthulhu e— 


déclaration de vol. II déclare ne pas connaíitre le voleur, Rick 
Laught, et suppose guiil aura perdu le contrőle de la voiture. 
Ce sera la version officielle, au grand dam de Sherley, gui sera 
retrouvée pendue dans son salon le soir méme. D"autres 
pistes peuvent étre suivies et á chague fois, elles ménentá Sir 
Milford, de plus en plus mal a TVaise. 

De plus en plus touchés par la vision des angles, les person- 
nages vont étre pris d"une crise commune. Tous les éléments 
dans leur champ de vision vont passer en deux dimensions. La 
race extraterrestre va profiter de la confusion pour les enlever 
les uns aprés les autres. Le pire, c"est gue pour toute autre per- 
sonne, ils donneront Fimpression détre saouls ou fous : ils se 
cognent contre les objets puisguils n"ont plus de notion de 
profondeur. : 

Le probléme de la vision d"une nouvelle dimension est lié á la 
présence de fénergie non loin des personnages et son utilisa- 
tion. Si les polypes meurent dans Fexplosion de la fusée ou des 
locaux, si les billes d"énergies sont détruites, les effets svarrétent 
immédiatement. Dans TF espace aussi, dailleurs. 


Espace profond 


Ils vont se retrouver en uniforme ignifugé, sanglés au siége de 
ce gui leur semblera étre un poste de pilotage d"avion dressé a 
la verticale. Les extraterrestres, via Sir Milford, vont expliguer 
guiils nont plus le temps d"attendre avant le décollage. La 
catastrophe gui va toucher la Terre est imminente. Si les per- 
sonnages narrivent donc pas a se libérer, les polypes vont 
prendre le contrőle de leur corps, et pas de leur esprit, pour les 
obliger a piloter Fengin. Inutile de préciser guil y a peu de 
chance de survivre á un tel périple et gue le but reste de s"éva- 
der pendant la mise á feu de Fengin. II se peut aussi gue vos 
joueurs décident gue Findicible espace a du bon et gue [/aven- 
ture peut étre tentée : le scénario est aussi un peu fait pour ca. 
Dans ce cas, comme fFengin utilise des dimensions non eucli- 
diennes, il y a de fortes chances pour gue nos héros se retrou- 
vent perdus dans des pays lointains des contrées du réve. Et 
ensuite... 


Muteuw : Benoitt Attinost. 
Photo : Exxposition Humboldt Fontegne 


Dés guun paladin est heureux, y a 
toujours une conne de femme d"au- 
bergiste pour lui briser ses réves, Mais 
la vie continue, vieux... J"ai méme 
Fimpression gufon t attend au 3. . . 


—Je sais cgue cest, vieux, les miens 
aussi y zétaient cool. . . Hips ! Et j pa- 
rie gu"cest encore une conne de fem- 
me d aubergiste gui t la bouffé, 
hein ? Elles font toutes ca... 


"(Vampire en live 


ÉCHANGEZ VOS DÉS 
CONTRE UN COSTUME 
GOTHIOUE... 


Vampire la "iascarade reste, a Vheure actuelle, un des 


jeux de 


jon. Par del 
, Ül reste Pun des jeux gui, adec 1 


monde 


plus grande dimension politidue au 
magowilles. Et il naura pas fallu b 


rőle 


les plus pratigués en France — adec les 
Grands Anciens tels due Cthulhu ou les dragons du Don- 
á son cőté trés mercantile et propagandiste des cUSA maitres du 
a Légende des Cind Anneaux, offre la 
x joueurs en mal de manipulations el de 


ien longtemps aux plus audacieux pour 


transerire dune maniere un pen plus Visuelle la tension d une bonne partie de 
Vampire... 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 


"Sut. 


Once upon 
a vampire... 


En 1992 les campus américains 
ont commencé a étre envahis de 
personnes gui, tard la nuit, se 
réunissaient pour jouer ken 
lives leurs persos de Vampire 
sur table. Le Loup Blanc, avec 
son flair avisé, n"a pas tardé a 
sortir une belle boíte carton 
appelée sobrement Mind"s Eye 
Theater (le Théatre de Ilmaginai- 


h 


sules de faux sang et un pendentif en forme d"an- 
kh... Le Grandeur Nature Vampire était officielle- 
ment lancé ! 

Le succés fut foudroyant, le phénoméne touchant 
a la fois les joueurs de JDR, les fans des Murder 
Party et les amateurs dimprovisation théatrale. 
II ne fallut gue deux ans pour gue ce "Vampire en 
live" ne traverse VAtlantigue et ne commence a 
contaminer les joueurs francais. Dans chague ville, 
des groupes d"amis se réunirent afin de franchir le 
pas et s"essayer á cette nouvelle facon de jouer. 
De fil en aiguille, des associations entiéres se 
montérent et une véritable organisation nationa- 
le prit place pour chapeauter les joueurs isolés. 
A I"heure actuelle, il existe deux structures princi- 
pales : la Camarilla Francaise, fédération d"asso- 
ciations pratiguant nationalement Vampire en 
GN, et la Fédération Francaise de Grandeur Natu- 
re, gui regroupe les assos faisant toutes sortes de 
GN, dont Vampire. 


re) contenant un livre de régles, un . 
beau faux dentier en plastigue blanc, deux cap- " 


C"est bon, 
tu peux sortir de table 


Si la version GN colle le plus possible á son modéle 
sur table, elle essaye de simplifier au maximum les 
rögles afin de faire la part belle au roleplay. Le 
grandeur nature se déroule généralement place 
en une nuit, du coucher au lever du soleil, dans 
une salle aménagée pour lfoccasion ou modeste 
pavillon, isolé au milieu d"un parc. La décoration 
dépend bien sűr du scénario mais, en rögle géné- 
rale, on trouve beaucoup de tentures noires et 
rouges, des bougies et guelgues ceuvres apportées 
par des joueurs... Le scénario reste une piéce de 
choix, comme pour nimporte guel jeu de rőle, mais 
il doit étre beaucoup plus flexible guta Vordinaire : 
impossible en effet de prévoir ce gue les joueurs 
vont faire ou sils vont simpliguer dans Vintrigue 
gui leur sera présentée. Beaucoup de participants 
ne siintéressent en effet gue d"une maniere péri- 
phérigue au scénario proposé — ils sont surtout la 
pour consolider leur alliance politigue et continuer 
de faire avancer leur propre agenda. II faut en plus 
prendre en compte les joueurs extérieurs, ceux gui 
ne font pas partie de votre association mais vien- 
nent occasionnellement jouer avec Vous. 


Hey m"síeur, 


"y membéte... 


Le maítre d"oeuvre d"une partie Vampire GN est 
principalement le Conteur. Cfest lui gui écrit le scé- 
nario et prend en charge le bon déroulement de la 
soirée. II est souvent secondé de Narrateurs, des 
assistants capables de le suppléer si sa présence est 


dont votre intelligence ternit de son 
faible horizon la justesse sémantigue 
de mes onomatopées. Passez Votre 
chemin, tres cher, et allez donc vous fal- 
re cuire un oeuf ! ! 


vous étes un gros barbare ! Et puis vous 

avez dit sut, alors je pensais gue. . . 

— Jvai dit slurp, cher inconnu. Slurp, et 
non sut. Sans souiller votre nom, 
je trouve incommodant la facon 


pour guelle obscure et insolite raison 
vous écorchez ainsi notre langage ? Un 
guelcongue artifice entraverait-il votre 
raison ? 

— Ah... Mais euh, cest parce gue 


— Euh. . . Slut, moi étre Mar- 

cel. Moi paladin. Moi héros de 
Backstab, trés fort ! 

— Pourrais-je apprendre, noble inconnu, 


reguise en de multiples endroits. Par exemple, si 
des Brujah se battent dans le jardin tandis gue les 
Tremere préparent ailleurs un terrible rituel, il 
appartiendra aux Narrateurs de gérer le tout. Mais 
le secret d"une partie réussie se trouve uniguement 
entre les mains de tous les participants : le jeu n"est 
pas figé, mais évolue en fonction des actions de 
chacun. L"autre particularité du GN Vampire sur sa 
" version JDR, c"est sa continuité temporelle : entre 
chague partie, les joueurs se réunissent entre eux 
afin de finaliser leur plan ou stéchanger des infor- 
mations. Sans se laisser aller aux excés, il est 
presgue possible de jouer autant entre les parties 
gue durant ces derniéres ! 
Le cceur méme du jeu repose donc sur les person- 
nages gue les joueurs incarnent. Au contraire d"un 
GN classigue, ils ne sont pas les héros invincibles 
gui vont sauver le monde, mais plutőt les petits 
rouages d"un systéme complexe. Les motivations 
sont diverses: certains cherchent juste á survivre 
alors gue d"autres visent le Pouvoir et feront tout 
pour y parvenir. C"est ainsi guiils incarnent les plus 
jeunes membres de la Camarilla, en proie á leur 
Béte, au Sabbat et au mille et uns dangers du Mon- 
de des Ténébres. 


Si je Vattrape, 
je te mords... 


Si une partie de GN Vampire impligue d"ordinaire 
entre vingt et cinguante personnes, certaines soi- 
rées peuvent réunir jusgu"á deux cents. Le systéme 
de régles doit donc étre le plus léger et transparent 
possible: aucun intérét de briser une belle scéne de 
roleplay par un lancer de dés si un personnage ten- 
te, par exemple, de lire 
Iaura d"un autre... Les 
bases du JDR sont gar- 
dées, avec les caractéris- 
tigues physigues, sociales 
et mentales, la volonté, les 
Disciplines, etc... La fiche 
de personnage ressemble 
étrangement á sa consceur 
sur table, mais la différen- 


ce de taille, cest gue tout se gére sans aucun dé ! En 
cas de conflit, tout se résoud gráce au célébre chi- 
fou-mi, le "pierre, papier, ciseaux". 

Par exemple, si un personnage veut en dominer 
un autre, il devra gagner contre lui au chi-fou-mi 
— en cas d"égalité, c"est celui gui aura le plus haut 
score mental gui lemportera. Ce systéme simple 
s"aaggrémente de tout un tas de subtilités gui per- 
mettent de gérer á peu prés n importe guelle situa- 
tion. Mais si White Wolf a publié ses propres régles, 
beaucoup d/associations les modifient pour leur 
usage propre et il est assez rare de trouver deux 
groupes de joueurs utilisant exactement le méme 
systéme de jeu. Exception notable : les associations 
fédérées a la Camarilla Francaise utilisent toutes 
des régles unifiées. 


Dormons, 
demain íl 
fera nuit 


Si vous vous sentez le 
courage de franchir le 
pas je vous invite vive- 
ment a contacter la 
Camarilla Francaise ou la FédéGN. Et surtout, n"hési- 
tez pas á voir un maximum de gens différents — cer- 
taines associations privilégient le jeu politigue, mais 
d"autres sont plus physigues ou préférent explorer le 
dramedela condition vampirigue, lamystigue du Mon- 
de des Ténébres ou les luttes violentes entre les Clans... 
Le GN Vampire ? Une expérience gui séduira 
autant les amateurs de jdr sur table gue les non 
joueurs, amateurs de soirées á théme, de déguise- 
ments, dvambiance gothigue et de ccfest toi le 
chat... 

En espérant vous rencontrer, au hasard d"une nuit... 


Pierre "Pip? Lanrezac 


Idéales pour rencontrer des joueurs et décou- 
vrir les joies du grandeur nature Vampire, les 
fédérations et associations de GN accueillent 
les nouveaux joueurs et organisent réguliére- 
ment des parties couvertess, particuligérement 
adaptées aux novices. 


La Camarilla Francaise 
c/o David MONDON 

2, rue de Nierme 
01100 OYONNAX 
www.multimania.com/camafr 


La Fédération Francaise de Grandeur Nature 
c/o Patrick Mabille 

10, rue du Ponceau 

95000 Cergy Préfecture 
patmab€club-internet.fr 
www.grandeur-nature.org 
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En fait, rien. Mais entre. guoi.. , C"est bien joli de sauter par Vattend a Vauberge du Nain poilu, . Tu mériterais gu"on tabonne á 
nous, cest pas parce gue . les fenétres et tout ca, mais si Mar- . entouré des sbires payés par le fils . Casus Belli, pour la peine. Allez, va 
les méchants sont plus ce cel y rate son jet, comment guy du nécromant pour se venger de  chercher Findice plangué sous le 
guils étaient guilfautpéter fait ? Juste au moment oú il Marcel parce guiil a fait foi- lit, cest au 4. 

les plombs et faire nimporte  allait apprendre gue [/assassin rer les plans de son pére. . . 


GN Vampire 
SUR UN AIR DE YALTA 


Ce scénario Pintroduction a la "fascarade prend place en 
France en 1995. II szautorise certaines libertés avec la 
chronologie du "fonde des Ténébrves elt est CON POL 14 
groupe de 6 a 20 joueurs (plus 3 a 7 Niagonistes PINJ). I 
permet aux vieux routavds dassouviír leur envie de 
magouilles et aux plus novices de mellre un pied dans cet 
uniders si retors. Pour le cöté technigwe, il nécessiíte un 
espace de jeu assez grand (avec plusieurs piéces séparées) 
et dure entre duatre et six heures. Pour élve bien géré, 
duatre ou cine] narrateurs/conteurs ne seront pas de twop. 
Les régles utilisées sont celles de la Camavrilla francaise (dérivées du ind Egye 
Theater américain). Attention :la fin de ce scénario est totalement libre. 


u SYNOPSIS 


Francois Villon, Prince de France, envisage de se retirer de la scé- 
ne politigue. II a fait officiellement connaítre son désir de calme 
et de paix, loin de la fureur et la violence du Jyhad. Mais la 
vraie raison est toute autre: son propre Infant Mathias Ta lié par 
le Sang (avec la complicité forcée de Marie Laveau, Goule de 
son état). Le jeunot est assoiffé de pouvoir et cherche une puis- 
sance sur laguelle il puisse compter en vue dune alliance. Il a 
donc fait savoir un peu partout gue la Principauté de France 
serait bientőt "mise aux enchéres" et a convié diverses factions 
á venir négocier avec son Sire cette prestigieuse Praxis. Voici 
celles gui ont répondu a Finvitation. 

Tout d"abord Baba yaga, chef incontesté de la Russie, gui voit la 
France comme un trés bon avant poste pour étendre son 
influence vers FOuest. Elle envoie a Paris Dimitri, un de ses 
meilleurs agents Nosferatu. 

Vient ensuite Rowland, Prince de Boston, gui veut étre sűr gue 
la France restera sous la coupe de la Camarilla et si possible 
sous domination Ventrue. Son envoyé sera Kristian, gui a 
IFavantage de bien connaítre Lord, le probable envoyé du Prin- 
ce de Londres. II sera donc á méme de le contrecarrer voire de 
tenter une alliance si la situation risgue d"échapper á tout 
contróle. 

Lady Anne, Prince de Londres, est évidemment intéressée par 
Fidée de pouvoir englober la France dans son fief. Elle enverra 
donc en France Lord un Tremere gui lui est lié. Malheureuse- 
ment ce dernier est intercepté par Arcane, une Suivante de 
Set gui compte prendre sa place et mettre ainsi la main sur la 
France sans coup férir. 

Le Sabbat sintéresse bien évidemment au sort de la France, 
une excellente base d"opération pour la conguéte de FEurope. 
C"est pourguoi Corazon la Lasombra va rejoindre Paris et tenter 
de recruter Villon ou, tout du moins, faire en sorte de récupé- 
rer la Praxis. Elle se fera passer pour un Toreador envoyé par le 
Prince de Madrid Don Ibanez. 

Francois Villon, désespéré, a aussi envoyé sa proposíition au 
cClan Assamite dans Fespoir guil puisse le débarasser de son 
probléme: son Infant. Alamut envoie donc Amid gui se fera 
passer pour Toneo, un Brujah marocain pour récupérer ce pőle 
géostratégigue guest la France. 


Le Cercle Intérieur de la Camarilla ne voit pas d"un bon oeil cet- 
te folie apparente gui semble frapper Fun des Princes les plus 
puissants d"Europe. II invite donc Bylas Archonte Malkavian a 
aller enguéter de plus prés. II ssaannoncera comme le représen- 
tant de Gustav, le Prince de Berlin mais Villon n7a pas été infor- 
mé de sa présence (et ne risgue pas de Vétre). 

Les joueurs incarneront doric ces envoyés (ou leurs serviteurs). 
A eux de faire en sorte de réussir et de faire échouer tous les 
autres pour leur plus grand plaisir et la gloire de leur faction... 


Ily a principalement guatre grands types de rőles. Tout 
d"abord, les Antagonistes: les PNJ gui connaissent le scéna- 
rio et gui sont confiés a des joueurs expérimentés. Puis les 
envoyés: des semi Antagonistes confiés á des joueurs 
confirmés et gui vont devoir entrainer leur suite (les 
joueurs débutant5) et leur créer du jeu. La derniére caté- 
gorie regroupe les joueurs á proprement parler: ils incar- 
neront la suite de chague envoyé et devront tout faire 
pour gue leur Ancien réussisse dans ses négociations. Ily a 
pour finir les temporaires, des PNJ gui n"apparaissent gue 
guelgues minutes dans le scénario sans donner de suite 
(souvent incarnés par un narrateur le temps de la scéne). 
Chague envoyé est encouragé a briefer son petit groupe 
avant gue la partie ne commence réellement (et puisse 
ainsi répondre aux guestions des débutant5). La bonne 
marche du scénario dépend du travail dséguipe entre 
chague envoyé et sa suite. 


Répartiítion des rőles 


2 hi . e 
Röles a distribuer 
Antagonistes: 
Francois Villon (Prince de France); Mathias (Infant arriviste); 
Marie Laveau (Goule gouvernante) 
Personnages pour joueurs expérimentés; (semi Antagonistes) 
Dimitri (Ancien Nosferatu); Kristian (Ancien Ventrue); Arcane 
(Ancienne Setite et fausse Tremere); Corazon (Ancienne Lasom- 
bra et fausse Toreador); Amid/Toneo (Ancien Assamite et faux 
Brujah); Bylas (Ancien Malkavian et vrai Archonte). 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 


en mission... Faut vraiment étre un 
monstre pour péter les rotules a un 
autre monstre ! Allez, sois cool, vas lui 
dire un truc gentil au 10. . . En plus, c est 
bon pour ton karma. 


moche dans un scénario ? Des heures a 
s"écrire un background denfer, á se pré- 
parer un roleplay gui tue, a attendre, 

étalée sur la table, gu"un pj se 
pointe dans Vauberge pour partir 


Ah cest comme ca, hein ? un monstre, mais cest pas le genre a 
Non mais j.hallucine ! Ou va. s"asseoir sur son trésor. . . Bon, daccord, 
le monde ? Hey, Marcel, tes . cest aussi le genre a faire ca, mais cCest 
paladin ou guoi ? Olga, cestpas . guand méme pas une raison... Tu 
un démon ! Bon, d accord, cestunpeu . sais ce gue ca fait détre grosse et 


Personnages pour joueurs débutants: (PJ) 

Lensemble des serviteurs et suivants (de Villon, de Mathias et 
des différents envoyés). En fonction de I expérience des joueurs 
sur le GN et I univers de Vampire cela peut étre des Ancillae, des 
Nouveaux Nés voire des Goules. Le nombre exact est fonction 
du nombre de joueurs (Arcane, Amid et Mathias ne peuvent 
avoir guun servant chacun, Villon doit en avoir un ou deux, 
Bylas doit étre seul, Kristian, Corazon et Dimitri peuvent avoir 
au moins deux ou trois servants). 

Röőles temporaires (pour une scéne seulement): 

La Goule fanatigue (scéne un); le chef de meute Garou (scéne 
trois); deux autres Garou (scéne trois). 


Ce scénario demande pas mal de place et il faut gérer des lieux 
différents. Lidéal est d"avoir á disposition une maison avec un 
jardin. Mais il est tout a fait gérable dans un appartement ou 
une salle des fétes (avec des tentures et des cloisons). II est censé 
se dérouler sur deux nuits et deux lieux différents (le Louvre et 
un chalet dans le Jura). La premiére scéne doit donc prendre 
place dans un cadre de jeu différent (un autre endroit ou bien le 
méme lieu mais avec des décors différents). Dans le pire des cas, 
la premiére scéne peut étre jouée de facon semi-narrative. Ce 
scénario ne nécessite gue trés peu d"accessoires particuliers: un 
anneau assez imposant (pour le Sceau de Villon), cing fioles 
(pour le Sang de Baba Yaga), un objet oblong enveloppé dans 
du tissu (Iépée d"Arcane), un téléphone portable (dernier cri, 
c"est celui du Prince). 


H SCENE UN: Varrivée au 
Lowvre (durée: de guinze a 
trente minutes) 


Les joueurs ont rendez vous le 
soir, donné á trois heures au 
Louvre pour rencontrer le Prince. 
Ils peuvent arriver individuelle- 
ment ou en groupe: Marie, la 
Goule du Prince, les fera attendre 
devant la pyramide de verre. Dés 
gue tout le monde est arrivé, la 
pyramide sféclaire et la Goule les invitera á descendre. Aprés 
avoir traversé une galerie pleine d"oeuvres d"art, ils sont 
conduits dans une vaste salle totalement vide á Fexception 
d"un imposant trőne. Francois Villon y est assis, son Infant 
Mathias est assis devant lui sur le sol. Marie Laveau vient se 
placer derriére le Prince (il y a aussi les éventuels serviteurs du 
Prince et de Mathias incarnés par des joueurs). Villon a TVair 
plongé dans ses pensées et ne leur préte aucune attention. 

Aux joueurs de faire preuve de bonnes maniéres et de connais- 
sance des Traditions. Les envoyés doivent s"avancer tandis gue 
leurs serviteurs attendent au fond de la salle. Tout le monde 
doit bien sűr s"agenouiller (Villon le rappellera á ceux gui 
oublieraient, ce n"est certainement pas la meilleure maniére 
d"entrer dans les bonnes gráces du Prince). Une fois gue tout le 
monde est á genoux, Villon se léve, s"avance vers eux, puis 
prend la parole. II leur souhaite individuellement la bienvenue 
sur son Domaine, attend guils se présentent individuellement 
(comme le veulent les Traditions5). II tiguera en ne voyant pas 
Lord le Tremere (la joueuse d"Arcane a intérét á avoir une bon- 
ne explication) et en découvrant Bylas (va falloir baratiner). II 
remercie tout le monde d"avoir répondu á sa singuliére invita- 
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permet de savoir oü sont les pnj. . NOTE DE LAUTEUR : Bonjour. Je n"ai- 
Ben oui, dans une auberge, tout lemon- . me pas les ny. Voilá. Euh. . . Ah oui : 


tion, leur présente son Infant et sa Servante. II leur rappelle 
ensuite les raisons gui le poussentá se retirer et Fimportance de 
Foffre guiil leur fait a tous. II est sur le point d"expliguer les 
modalités pratigues des futures transactions guand soudain.... 
Action ! Un bruit de verre brisé se fait entendre et un homme 
tombe á travers la verriére du plafond. II a un mini uzi avec 
silencieux dans chague main. II se trouve face aux envoyés guiil 
va canarder copieusement pour essayer de toucher le Prince. 
Les serviteurs des envoyés sont les plus proches et se trouvent 
de plus dans son dos: il va leur falloir neutraliser Vassaillant. 
C"est une Goule rendue frénétigue gráce á un mélange de 
drogues et de Domination (inutile de donner ses caractéris- 
tigues, elle ne doit pas faire un pli). II est impossible de la 
prendre vivante (méme si elle doit se trancher la langue avecles 
dents et suffoguer). Tout ce gui pourra étre trouvé sur elle 
outre ses deux armes) se résume á un passeport turc au nom de 
Jamal et douze mille dollars en grosses coupures (Mathias repé- 
rera gui prend guoj/). 

Villon est hors de lui devant tant dimpudence, il regarde 
méchamment Toneo (soupconnant une tentative d"assassinat 
Assamite). Le tueur était en fait un fanatigue envoyé par le 
Marguis de Marseille pour discréditer les futures négociations, 
Le Prince sort un portable de sa poche et donne guelgues 
bréves consignes á voix basse. II s"adresse ensuite á I assemblée, 
pour sfexcuser tout dabord, puis pour annoncer gu il vient de 
prendre de nouvelles dispositions afin gue le calme soit désor- 
mais assuré (il refusera de donner le moindre détai)). II invite 
tout le monde a le suivre dans les jardins du Louvre o un héli- 
coptére de transport lourd ne tarde pas á se poser. Villon 
embargue, et une fois tout le monde a bord, Fappareil redé- 
colle. La cale a étéaménagée avec de nombréuses couchettes 
et Marie fait savoir gue le voyage durera tout le reste de la 
nuit. Villon se retire et laisse tout ce petit monde faire connais- 
sance. Le soleil se leve guelgues temps aprés et tout le monde 
sombre dans le sommeiil (les Goules peuvent tenter guelgues 
actions de jour mais attention á Marie gui veille etau mangue 
de sommeil pour la suite des événements). 


N SCENE DEUX: Découverte 
du refuge et des regles 


(durée: de vingt a guarante cing minutes, 

Le vol dure toute la journée (avec plusieurs ravitaillements et 
changements de pilotes) mais aucun moyen de savoir vers oú se 
dirige Fappareil. Ouand, á la nuit tombée, les Cainites s"éveille- 
ront, ils seront toujours dans Fappareil mais celui-ci sera á Varrét 
(le Prince et Mathias seront introuvables mais Marie sera pré- 
sente). En descendant, un spectacle sauvage svoffre á eux: une 
forét enneigée. Aprés trois minutes de marche, ils débouchent 
sur un chalet de bois et de pierre: la résidence privée du Prince. 
Ce dernier les attend dans le salon (Mathias rvest visible nul part). 
II les accueille encore plus cordialement gue la veille et leur pro- 
met gutci, au moins, ils ne seront pas dérangés. II refuse toutefois 
de dire oü se trouve ce refuge secret (en fait dans le Jura). II invi- 
te chacun a sinstaller au mieux etá demanderá Marie toute fai- 
de dont ils pourraient avoir besoin (du Sang, des renseigne- 
ments...) II refait encore un peu de promo pour le marché gul 
leur propose en leur rappelant le prestige et Fimportance de la 
France, de tous les points de vue. II expligue ensuite les modali- 
tés pratigues des transactions: chague envoyé aura le droitá une 
entrevue privée d"une demie hevure, á la suite desguelles le Prin- 


Effectivement, Marcel, tout de regarde toujours les pj gui ny 
le monde te regarde. Mais . entrent, mais le meneur de jeuy ny 
Cest pő grőve, parce gue cate . décrit gue ceux gui ny sont importants. . resser le Marcel. On abrége, hein, parce 


Marcel est dans Vauberge. Donc, en fait 
ily a guatre tables susceptibles d"inté- 


fait rien, les pnj vont forcément . ments tattendent au 9. 


se lever pour s"approcher de la table, 
bonsoir mon seigneur puis-je me joindre 
a vous, en posant la main sur la chai- 
gue de toutes facons, mémesion . se... Tous ces incroyables rebondisse- 
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ce avisera. II leur dit enfin gue Fhélicoptére reviendra tous les 
chercher le lendemain soir (mensonge: Fhélico n"ayant pas guit- 
té Faire datterrissage) et tient á les sermonner en ramenant a 
leur bon souwvenir la Sixieme Tradition, ceci afin gutl ny aitaucun 
incident fácheux. II répond ensuite á guelgues guestions (sily en 
a). Mathias le rejoint et, ensemble, s"en vont discuter dans le 
petit salon. Les joueurs ont une dizaine de minutes pour faire le 
point entre eux. Passé ce délai, Marie viendra trouver Kristian 
pour le conduire auprés du Prince (accompagné s7il le souhaite 
d"un de ses serviteurs) 


NH SCENE TROIS: 
Les négociations 


(durée: de trois á guatre 
heures) 

Kristian sera donc le premier á 
rencontrer le Prince. Lentre- 
tien aura lieu dans la suite du 
Prince et Mathias y assistera 
(sauf si Kristian insiste pour 
étre seul avec Villon). Le Prince 
rassurera le Ventrue sur son 
intention de laisser Paris entre 
de bonnes mains et lui dira gue 
certains envoyés ne sont lá gue 
pour faire bonne mesure et 
contenter tout le monde. La 
politigue a ses impératifs et 
méme le Prince de France ne 
peut faire trop dfélitisme. II 
répondra ensuite aux gues- 
tions de Kristian, écoutera avec 
attention ses propositions, 
posera lui-méme guelgues 
guestions sur les points gui lui 
paraissent obscurs (comme par 
exemple Fimplication du Clan 
Ventrue par rapport a la Cama- 
rilla en régle générale). II libérera ensuite Kristian (et son éven- 
tuel serviteur) pour se préparer á son entretien suivant. 

Puis viendra le temps pour Arcane de discuter avec Francois Vil- 
lon. Leur réunion aura lieu au sous-sol dans la chambre de 
Mathias (ce dernier ne sera pas lá). Villon parlera une fois de 
plus de Fimportance de ce guil essaie de négocier puis il écou- 
tera Arcane faire sa proposition avant de poser ses propres 
guestions. Croyant avoir affaire á une Tremere, il insistera sur la 
menace du Sabbat et le besoin de laisser son trőne á une per- 
sonne forte gui sache préserver la France de la décadence. II 
glissera toutefois des allusions sur les arts thaumaturgigues et 


. . .durant les négociations 

II se fera passer pour un jeu- 
ne Cainite timide et peu sűr 
de lui, et gui ne se sent sur- 
tout pas prét a prendre la 
succession de son Sire. II 
cherchera des amis gui le 
comprennent et gui, le cas 
échéant, pourraient le pro- 
téger. II se méfiera d"em- 
blée de VAssamite (sauf s"il 
a un travail a lui confier). II 
essayera progressivement 
de monter les envoyés les 
uns contre les autres tout 
en se constituant un petit 
groupe d"alliés (parmi les 
envoyés ou leurs serviteurs). 
H prendra des mesures 
contre ceux gui se montrent 
trop curieux ou dangereux 
(tout particulieérement 
contre Arcane la Tremere). 


Hs"étend sur trois niveaux (premier étage, rez-de-chaussée et 


la chambre de Marie (oü se trouve Fascenseur codé d"accés au 
sous-sol). Sous la terre se trouvent la suite du Prince, la chambre 
de Mathias, une salle de sécurité (oú fon retrouve les moníteurs 


a feu) et une réserve (oü guelgues Mortels sont enchaínés aux 
murs, dont les pilotes de Fhélicoptére). 


fioles de Sang (de la Vitae de guatriéme génération cela ne se 
refuse pas). Villon sait gue son Infant est dissimulé dans la pié- 
ce, il essaiera donc de glisser des allusions dans la conversation 
sur ce merveilleux pouvoir gufont les Nosferatu et guelgues 
autres privilégiés (il devra dépenser un de ses Traits de Volonté). 
Ce sera ensuite au tour de Corazon de s"entretenir avec le Prin- 
ce. Ils se verront en dehors du chalet, loin des oreilles indis- 
crétes (Villon prendrait trés mal gu"un autre envoyé Fespionne 
ou le fasse espionner, Mathias n"assistera pas á Tentrevue). Vil- 
lon évoguera dabord Fimportance gue la France représente 
pour le Sabbat, la formidable base d"opérations gue le pays 
ferait si la Praxis tombait entre les bonnes mains. II écoutera 
ensuite ce gue Corazon peut offrir en échange díun cadeau 
aussi important. Ensuite Villon la harcélera de guestions sur le 
Sabbat, sur cette liberté guil préche tant, etc. II ne peut pas par- 
ler directement de son probléme de Lien mais orientera tout de 
méme la conversation sur cette légende gui dit gue le Sabbat 
sait briser ces chaines sanguines. Pour conclure, il lui rappellera 
Fimportance du secret et de la nécessité d"étre discréte. II rega- 
gnera ensuite le chalet (libre á Corazon de le suivre ou non). 
Lavant-dernier envoyé sera Amid. II rencontrera Francois Villon 
dans la suite princiére (Mathias y sera dissimulé). Aprés son habi- 
tuel laius sur Fimportance de la France, pour le Clan Assamite cet- 
te fois, le Prince sera prét á écouter ce gue les Assassins pour- 
raient bien lui proposer en échange de sa Praxis. II discutera 
ensuite de facon courtoise tout en rappelant de temps á autre les 
raisons gui ont poussé la Camarilla á punir les Assamites. Vers la 
fin de la discussion Villon donnera une étonnante accolade á 
FAssamite eten profitera pour lui passer discrétement un papier 
plié (sur leguel est écrit en lettres de Sang le mot Mathias). II 
conclura cette entrevue par un dernier avertissement: "il est tou- 
jours important de prendre soin de ceux gui nous sont chers, 
méme guand ils ne sont pas lá" (si Amid par la suite reparle au 
Prince du papier celui-ci niera farouchement et fera Vignorant). 
Pour finir, Bylas pourra rencontrer Villon. Mathias assistera á leur 
entrevue gui prendra place elle aussi dans la chambre du Prince. 
Villon a guelgues guestions sur le pourguoi de la présence de Bylas 
(pourguoi le Prince de Berlin Fa envoyé alors guil nfétait pas 
convié, etc.). Il écoutera ensuíte ce gue ce Malkavian peut lui pro- 
poser en échange de sa Praxis et acceptera de répondre a guelgues 
unes de ses guestions. Le Prince est contrarié par la présence de cet 


sous-sol). A Fétage se trouvent six suites (avec lits, placards et com- 
modités). Le rez-de-chaussée accueille un grand salon (avec Fesca- 
lier permettant de monter a Tétage), une cuisine, un petit salon et 


de toutes les caméras et micros cachés partout et guelgues armes 


ve Si la tension retombe óu ne prend pas, rien de mieux gu"un peu 
"96 d"action. II suffit de mettre en scéne Fattague du chalet (ou de gui- 
congue se promenant au dehors) par un petit pack de trois Lupins 
(le chef et ses deux acolytes). Le but est de faire peur aux joueurs, 
pas d"avoir une hécatombe sur les bras. Le pack peut agir avec fines- 
se (faire entrer I"un des siens en se faisant passer pour un voyageur 
égaré) ou au contraire avec brutalité (en attaguant tout ce gui bou- 
ge). En fonction des actions des joueurs, les Lupins peuvent étre mis 
en déroute ou bien revenir réguliérement á la charge. Le Prince et 
son entourage laisseront la gestion de cette crise aux envoyés et a 
leur suite (seule Marie voudra bien aider le cas échéant). Les carac- 
téristigues des Lupins sont données en fin de scénario (avec Fégui- 
valent vampirigue de leurs pouvoirs pour plus de simplicité). 


tout spécialement sur les pouvoirs du Sang (espérant gue les 
Tremere aient peut étre un moyen de dissoudre les Liens de 
Sang). II rejoindra ensuite sa chambre et invitera Arcane a 
remonter á F étage et á faire mander le Nosferatu. 

Dimitri prendra ensuite le relais auprés du Prince. C"est dans la 
suite du Prince guils pourront discuter tranguillement (Mathias 
sera dans la piéce, dissimulé). Avant d"écouter la proposition de 
Dimitri, Villon a guelgues guestions á poser sur le Chef Supré- 
me de la Russie. Des rumeurs de cannibalisme et d"autres actes 
horribles sont parvenus jusgutá ses oreilles. C"est la premiére 
fois depuis bien longtemps gue Villon voit un Cainite de FEstet 
il veut en apprendre le plus possible. II laissera ensuite Dimitri 
lui faire sa proposition, acceptant au passage les éventuelles 


LES AVENTURES DE MARCEL LE PALADIN 
Lorsgue tu ouvres la  s"enfuir. Si tas raté ton jet, cest 
porte, tu remargues tout. sűr gue ca doit faire un choc, mais 
de suite gue la fenétre de. le prétre est mort, voilá. Étendu sur 
la petite piéce est ouverteet le sol, le corps lacéré de coups 
gue céest par lá gue I/assassin adu . de dagues, avec des plaies noir- 


du message parcheminé rédigé a 
la háte et tu commences a lire : 
"Salut Marcel, cest moi [/assassin, 
mais je te dirai rien si tu vas pas 
au 13... 


cies pour montrer guil y avait du 
poison et tout ca. . . En te penchant 
pour trouver un indice, tu trouves 
un indice. Stupéfait, tu déca- 
chettes lIenveloppe scellée 


envoyé imprévu et Mathias I est encore plus. Ils vont tout faire 
(pour leurs propres raisons) afin de tirer le maximum de rensei- 
gnements de cet entretien. Le Prince essaiera guand méme de fai- 
re sentir son probléme actuel mais dune facon trés détournée 
(peut-étre gráce á un discours sur le pouvoir, la difficulté á Fobte- 
nir et Fimpossibilité de le conserver ensuite). Mathias surveillera 
trés attentivement ce gue son Sire dira, persuadé guil est pour 
guelgue chose dans la venue de cet invité surprise. 


NH SCENE OUATRE: Dernieres 
encheres 


(durée: de trente minutes á une heure et demie) 

Chague envoyé a donc eu sa chance pour exposer au Prince 
(et a Mathias) sa propre offre pour le contrőle de la Praxis de 
France. Le Prince les réunit tous dans le grand salon pour leur 
adresser un dernier discours (une surenchére). II fera tout un 
speech sur Fensemble des merveilleuses propositions guiil a 
déjá recu, sur la difficulté pour lui de n"en choisir gu"une, bla- 
bla-bla... Mais gue pour tous les départager, il leur accorde 
une derniére entrevue express (dix minutes max) pour amélio- 
rer leur offre ou y apporter guelgue précision bienvenue. II fait 
savoir guta Fissue de ces derniéres tractations il remettra á son 
futur héritier son anneau sigilaire, ssmbole de la Praxis de Fran- 
ce (anneau gue Villon porte en permanence). II répond á 
d"éventuelles guestions puis se retire dans ses appartements 
avec Mathias pour rencontrer une derniére fois les envoyés. 
C"est la derniére ligne droite... Les envoyés peuvent passer 
dans Fordre de leur choix et ont tout intérét a mettre les bou- 
chées doubles. II faut gue la tension soit au maximum et gue 
chacun fasse le compte de ses alliés et ennemis. Les envoyés ont 
toutintérét a passer par leurs serviteurs pour peaufiner les der- 
niers détails et apprendre le maximum de choses sur leurs 
concurrents. II faut gue les PJ soient réellement mis á contribu- 
tion (en opposition par rapport au début du scénario oi leurs 


rőles étaient plutőt périphérigues). Les envoyés doivent parta- 
ger un maximum dinformations avec les PJ et faire en sorte de 
les impliguer pleinement (guitte á leur faire croire gue la réus- 
site ou Féchec de leurs plans ne dépend gue d"eux). 
Cestsűrement la scéne ou les ConteurslNarrateurs auront le plus 
de boulot (avec peut-étre la derniére) car chacun voudra agir 
dans son coin et faire douze mille magouilles. II faudra gérer 
toutes les actions de facon guasi simultanée et ne pas perdre le 
compte de toutes ces actions. Le mieux est encore de gérer 
chague groupe par ordre des piéces oi il se trouve (afin de nou- 
blier personne). Si les Lupins ront pas eu leur compte cest peut 
étre le moment de les faire revenir une derniére fois... . 

Mathias profitera. de cette tension extréme pour mettre au 
point les derniers préparatifs de son plan d"action. Si un 
joueur est vraiment dangereux pour lui, il demandera á VAs- 
samite de fééliminer (si c"est ce dernier gui est dangereux il 
s"arrangera avec un allié pour le faire détruire). Si Mathias a 
découvert le véritable Clan d"Arcane (et n"est pas intéressé 
par le Clan Setite) il vendra le renseignement á Dimitri en 
échange de guelgue chose de vraiment important. Si person- 
ne n7 découvert le véritable Clan de Corazon il fera passer 
anonymement (via Marie) un papier á un des serviteurs des 
envoyés (dessus se trouve la phrase: "le Sabbat est au coeur 
de la Camarilla", référence au nom de la Lasombra, Corazon 
, coeur en espagnol). Si le véritable Clan d"Amid n"a pas été 
découvert alors Mathias fera également en sorte gue certains 
serviteurs Vapprennent (si possible ceux de Kristian et d"Ar- 
cane). II essaiera d"assister au maximum dentrevues (sauf si 
les joueurs le retiennent physiguement). II devrait aussi foca- 
liser ses efforts sur Bylas dont il n"a pas du apprendre grand 
chose. Normalement Mathias devrait avoir trouvé son futur 
allié et pouvoir exiger le respect de son choix par son Sire. 
Seul obstacle entre lui et le pouvoir: les investigations des 
joueurs et le camp guils choisiront de rallier. 

Une fois toutes ces derniéres entrevues terminées, Mathias et 
Villon s"entretiendront guelgues temps (une dizaine de minutes) 
afin de savoir gui a remporté ces enchéres un peu spéciales (les 
deux Antagos font le point et décident ensembles de la suite du 
scénar). Ils rejoindront ensuite ensemble des joueurs dans le 
grand salon pour mettre fin au suspense et remettre Vanneau 
sigilaire a Fheureux élu. 


. .. des principaux protagonistes ? 


Villon: Son Lien de Sang est son pire secret. . . II 
ne peut pas en parler directement mais essaiera 
toujours d"orienter les discussions autour du 
Sang et de sa puissance (guand son Infant sera 
absent). Si réellement les choses tournent mal, le 
Prince dépensera tous ses Traits de Volonté afin 
de pouvoir porter un coup á son Infant avant de 
retomber sous le pouvoir du Lien. . . Aux joueurs 
de comprendre Iimportance de ce gufils peu- 
vent voir. 

Mathias: Le grand méchant de Fhistoire. Pour le 
percer a jour, il faut entrer dans ses petits jeux et 
découvrir son vrai caractére. Ses habitudes d"es- 
pion tranchent aussi avec image de gentil neu- 
neu guiil veut se donner, II faut aussi savoir inter- 
préter les nombreux indices donnés par Villon 
(volontairement ou non). 

Marie Laveau: Ses seuls secrets sont Videntité de 
son vrai Maítre (Mathias) et sa participation dans 
le complot gui a lié Villon par le Sang. II suffit de 


envoyés). 


des autres. 


Comgegeérelse 
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la placer en situation de stress et de voir vers gui 
elle se tourne. Elle ne trahira pas son Maítre mais 
sa condition de Goule la rend bien vulnérable a 
toutes les disciplines mentales. . 

Dimitri: II n"a pas de réel secret. . . Si ce n"est Vim- 
portance de ce guiil peut offrir au Prince en 
échange de sa Praxis (et tous les renseignements 
guil ne manguera pas de réunir sur les autres 


Kristian: II n"a aucun secret. II posséde par contre 
les Disciplines nécessaires pour découvrir ceux 


Arcane: Son Clan est son plus gros secret. S"il est 
découvert, Arcane passera de vie á trépas, II y 
aussi sa récente Diablerie gui a laissé de vilaines 
traces dans son Aura. LAuspex ou un interroga- 
toire un peu poussé peuvent donner des résul- 
tats (sans oublier cette hypersensibilité á la 
lumiére gui peut la trahir). 


Corazon: II est sűr gue son appartenance au Sab- 


bat constitue son plus gros secret. Si jamais elle 
venait a faire usage devant témoin de Disciplines 
étranges elle signerait sűrement sa Mort Finale. 
Ily a de plus dans le chalet guelgues miroirs et 
Corazon ferait bien de ne pas passer devant trop 
souvent (pour gue personne ne repére son 
absence de reflet). 


Amid/Toneo: Son Clan est un secret mais, s"il est 
découvert, cela ne mettrait pas son existence en 
danger; cela compliguerait juste les négociations 
avec les autres envoyés (par contre Mathias 
essaierait sűrement de le faire détruire par un 
autre envoyé). 


Bylas: Son secret est de taille: il est un des nom- 
breux piliers de la Camarilla en tant gu"Archon- 
te. II existe peu de moyens de le forcer á se révé- 
ler sauf si la situation dérape totalement: il se 
mettra alors en avant et prendra les choses en 
main. II se révélera peut étre aussi á un ou deux 
serviteurs d"un autre envoyé gui lui semblent 
dignes de confiance (et capables de Vaider). 


"Ah cfest comme ca, 


ce guil me reste á faire. . . 
Olga, amméne-toi. Tu veux tou- . din, c"est vraiment un métier 
jours rencontrer une star, hein, alors . ingrat. Non, Olga, je parlais á mes 


7 le ca, — enfile ca. Non, pas la spatule, ca lá, le. fans. Et ben voila, tes belle comme, 
hein ? Bon, et ben je sais . truc vert. Voila, passes les bras, jvais . euh... Ben tes pas mal, guoi. Bien 


Taider un peu pour les cuisses, , . Pala- . bleue, pas Iair con du tout, tu sais, 


téte, tu pourrais presgue faire la cou- 
verture des magazines ! Allez, Olga, á 
la prochaine. On műattend au 14 et 
avec un peu de rouge a lévres  cest pas un lémurien en collants-gui 
gui péte et un dragon sur la . va m faire rater mon final. . . 
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W SCENE CINO : 
VApothéose 


(durée: de dix á trente minutes) 
La fin de ce scénario est entiérement 
libre et non directrice: elle découle 
directement des actions de I/en- 
semble des joueurs durant la partie. 
On peut néanmoins imaginer cer- 
taines des fins possibles. 
Francois Villon rejoint le Sabbat, bri- 
se ainsi le Lien de Sang, détruit son 
Infant et abandonne la France (ou 
j§ reste sur le trőne mais en tant gue 
8 leader du Sabbat). 

sa Amid assassine Mathias et mérite ain- 
si toute Festime de Francois Villon. II peut aussi détruire un ou plu- 
sieurs des envoyés (sur Contrat de Mathias ou d"un autre envoyé). 
Arcane est découverte et se fait écharper par Fensemble des 
autres envoyés (sous Foeil amusé de Villon et Mathias). 
Lenvoyé du Sabbat est démasgué, Villon est obligé de le faire 
chasser par le Sang. 
Francois Villon abandonne la France á Baba Yaga, Mathias 
devenantson premier serviteur de cette derniére (et sűrement 
Prince de France). 
Mathias livre la France aux Ventrue (ou á un autre envoyé) en 
échange de richesses, de promesses et de services immenses. 


Villon, en échange dune aide occulte, livre la France aá Arca- 
ne la soi-disant Tremere. 

LArchonte se révéle á tous et, au nom du Cercle Intérieur, met fin 
á toute cette comédie. II parten emmenant Francois Villon avec lui. 
Certains envoyés font une coalition et se liguent contre tous les 
autres jusgutá la victoire (et se poignardent joveusement 
aprés). 

Un envoyé tue Francois Villon ou vole son anneau sigilaire (cest 
rude et les autres vont sűrement le taper). 

Une meute de Lupins (au moins une douzaine) peut attaguer le 
chalet en représailles et tuer tous ses occupants. 

Cela peut aussi finir en baston généralisée oü chacun étripe 
Fautre dans la bonne humerr et la convivialité mondaine gui 
sied aux grands Cainites. 


Données technigues 


Les fiches sont ici présentées de facon simplifiée, il convient de 
les développer totalement (ce gui ne devrait pas étre trop dur 
ou long). Les conseils de jeu et histoires personnelles ne sont 
données gue pour les principaux protagonistes de I"histoire. 
Les fiches des joueurs débutants doivent étre le plus simple 
possibles afin de faire la part belle au roleplay. 


Miteur et photos : Pierre "Pif" Lanzerac 


j Humanité: 5 


Toreador 5""" génération ses désirs et tout faire pour lui w" Toreador 6"" gen Sire s"est retrouvé lié par le 
Physigue : 14; Social : 20; Men- étre agréable, méme abdi- (ej Phy: 11 Soc: 15; Men : 17 Sang á son propre Infant. 
tal: 18 guer... e Disciplines : Présence 4, Céléri- 

Disciplines : Auspex 7, Célérité nö té 4, Auspex 4, Dissimulation 3, Conseils : Essayer de passer 

B Présence 7, Chimérie 3,Force — €onseils : Ne laissez surtout pas Öö Domination 2, Force dAme 1 pour le fils á papa; restez tou- 
d"Áme 3, Dissimulation 3 vál vótrefaiblesss sztélé; b etánt jáő] 3 jours avec lui, comme si vous 


Humanité : 6 
Volonté : 8 


Histoire : Vous étes le Prince de 
toute la France et, malheureu- 
sement, vous étes devenu [/es- 
clave de Sang de votre propre 
Infant. Vous devez vous plier á 


Nosferatu 9"" gen 

Plhhy: 12; Soc: 8; Men: 10 
Disciplines: Dissimulation 5, 
Puissance 4, Animalisme 3, For- 
cedÁme 1 

Volonté: 3 


Histoire: Baba Yaga vous a 
envoyé récupérer á tout prix la 
France. Elle se mogue de ce 
gue vous devrez promettre 0u 
du Sang gue vous devrez ver- 
ser. Elle vous a en outre remis 


LES AVENTURES DE MAncEL LE PALADIN 


méme á ceux gui pourraient 
vous aider (votre fierté vous en 
empéche). N"hésitez surtout 
pas á faire des remargues a 
votre Infant, gue vous aimez 
plus gue tout, plus gue vous- 
méme. 


cing fioles contenant chacune 
un de ses Traits de Sang, faites 
en bon usage. 


Conseils: Linformation Cest le 
pouvoir: á vous de découvrir les 
secrets des autres envoyés. Si 
vous pouvez les discréditer ou 
vous approprier ce guiils comp- 
tent offrir au Prince ce n7en est 
gue mieux. Un dernier conseil: 
n"échouez pas. 


Marie Laveau, 


Histoire : Vous avez réussi a lier 
par le Sang la Goule de votre 
Sire. Gráce á votre Domination 
vous avez fait en sorte guvelle 
le nourrisse sur de longs mois 
avec votre propre Sang durant 
la journée. Cest ainsi gue votre 


Goule de Mathias 

Phy : 8; Soc : 6; Men : 4 
Disciplines : Célérité 2, Puissance 
2; 

Force dÁme 1 
Humanité : 9 Volonté : 1 
Histoire : Vous avez toujours 
été la servante de Francois Vil- 
lon mais au fil des années votre 
amour s-est reporté sur son 
Infant. Vous lui rendez souvent 


cherchiez sa protection. Mais 
surveillez-le et rappelez lui de 
temps en temps gui comman- 
de. Écrasez ceux gui se met- 
traient en travers de votre rOu- 
te (comme un envoyé curieux), 
et faites faire vos besognes par 
un autre émissaire. 


service mais sans jamais savoir 


précisément ce gue vous faites. 


Conseils : Vous faites tout pour 
tenir la maison bien rangée. II 
faut gue chacun syy sente chez 


lui mais gare a celui gui laisse 
des traces de doigts sur les 
miroirs ou gui ne met pas les 
patins. Tout le monde a besoin 
de votre amour et votre affec- 
tion, surtout le petit Mathias. 


euh. . .un rebondissement imprévu 
dans Venguéte, voila. C"est comme 
pour Olga. Tu sais pas gui cest, tu 
sais pas c gu elle fout lá, mais tu vas 
guand méme la rejoindre au 16. 


oui, cétait ton fröre, mais j"ai préféré. ton frére comme ca ? Enfin si, je Vai 
garder le secret, tu vois, á cause de . buté comme ca, mais je viens seule- 
ton cheval. Ton cheval guest mort ? . ment de décider gue cétait ton frére. 
Téétais tout perturbé, mon gros, Tu dis ? Cest abusé ? Oh, abusé 
jallais guand méme pas buter ca veut rien dire, cest juste 


Cayest, tes calmé ? Bon. 
Parce gue cest pas guron 
tTattend, Marcel, mais y a 
guand méme le type gu"a tué 
ton frére gui. . . Hein ? Oups... Ben 


Kristian, 


Ventrue 8"" gen 
Phy: 6 ; Soc: 10 ; Men : 1 
Disciplines : Domination 4, Pré- 
sence 4, Force d Áme 3, Céléri- 
té2 
Humanité : 6 Volonté : 4 
Histoire : Rowland, votre Sire 
(et Prince Ventrue de Boston) 
vous a envoyé en France afin 
de vous assurer gue le pays res- 
terait bien sous le giron de la 
Camarilla et si possible sous 
contrőle Ventrue. II vous laisse 
carte blanche pour les négocia- 


tions et vous promet toute [/ai- 
de financiére du Clan. 


Conseils : Vos principaux adver- 
saires risguent détre Lord, Ien- 
voyé Tremere du Prince de 
Londres et éventuellement 
celui choisi par les Brujah algé- 
riens. A vous de rester méfiant 
et de tirer les vers du nez de 
chacun. N"hésitez pas á profiter 
de vos talents de dominateur 
pour apprendre tout ce gui 
vous sera nécessaire. 


Setite 9"" gen 
Phy:11;Soc:11; Men: 11 
Disciplines : Serpentis 4, Dissi- 
mulation 3, Présence 3, Thau- 
maturgie 1, Auspex 1 
Humanité : 2 Volonté : 3 


Histoire : Ily a peu vous vous 
étes vengé dun ennemi cher: 
Lord, un Ancien Tremere. Vous 
avez bu son áme et ainsi 
découvert la mission gue lui 
avait confié le Prince de 
Londres: s" approprier la Praxis 
de France. II comptait offrir en 


Malkavian 7""" gen 

Phy:5; Soc: 12; Men : 15 
Disciplines : Dissimulation 5, 
Auspex 4, Domination 3, Ani- 
malisme 1, Présence 2 
Humanité : 4 Volonté : 5 


Histoire : Vous étes Archonte 
du Justicar Toreador et le 
Cercle Intérieur de la Cama- 
rilla vous a personnellement 
chargé de découvrir le pour- 
guoi de ce suspect départ de 
Francois Villon. Vous vous 
ferez passer pour l"envoyé de 
Gustav, Prince de Berlin. 
Jouez le jeu des négociations 


téristigues du chef) 


(10) 


Cfest comme ca. 


(entre parenthéses les carac- 
Phhy : 10 (14), Soc 3 (6), Men 6 


Pouvoirs : Célérité 2 (4), Puis- 


LES AVENTURES DE MARCEL ILE PALADIN 
peu marre de malaxer la main d"Ol- 
ga, il se dit guil serait grand temps 
les oiseaux chantent, mais d"engager la conversation. 
vu la taille de la tristesse, on 


Tout va bien, il fait beau, 


présent une magnifigue épée, 
süűrement enchantée. Vous 
avez donc décidé de prendre le 
cadeau et de remplacer Lord 
comme envoyé. La France sera 
bientőt le centre dun nouveau 
Cancer Noir du Clan Setite. 


Conseils : Préparez une histoire 
crédible pour justifier de votre 
présence en lieu et place de 
Lord. Si jamais votre véritable 
Clan venait á étre découvert 
cela signerait votre arrét de 
mort. 


mais nfoubliez personne dans 
vos inguisitions. 


Conseils : Ne révélez votre titre 
d"Archonte gufen cas d"extré- 
me nécessité et si les circons- 
tances Iexigent. Les Princes 
n"aiment pas avoir des espions 
incognito des Justicars en leur 
Domaine. Et puis les autres 
envoyés risguent de ne pas 
apprécier la nouvelle non 

plus. . . Vous étes Malkavian, 
faites donc le fou pour 
brouiller les pistes. Essayez de 
recruter des alliés parmi les ser- 
viteurs des autres envoyés. 


sance 2 (4), Force dvÁme 2 (3) 
Volonté : 1 (2) 

Rage : 4 (8) 

Note : change de forme et fait 
des dommages aggravés. 


Corazon, 


enfin. . .peut-étre gu"un truc te frait 
plaisir...enfin, peut-étre gue je 
pourrais taider a faire un truc gui te 
ferait plaisir. .. Enfin merde, Olga, 


"Euh, Olga, cest pas gue ca m gave 
gu est-ce gue tu fous dans . basgues aprés le 8 ? 


imagine bien gue cest pas des moi- . de t malaxer la main, mais on 
neaux... Comme Marcel en a un. pourrait peut-étre faire un truc, 


Lasombra 8" gen 

Phy:9; Soc: 12; Men: 11 
Disciplines : Obténébration 4, 
Puissance 3, Domination 2, 
Auspex 3 


Humanité : 1 Volonté : 3 


Histoire : La France doit passer 
au Sabbatá tout prix! Le 
meilleur moyen serait de recru- 
ter Villon dvautant gue certains 
prétendent guiil aurait 
guelgues soucis á méme détre 
pris en charge par la Main Noi- 
re (il a lui méme fait passer Vin- 
vitation jusgu"á votre Secte). 
Vous avez le champ libre, seul 


Assamite 10""gen 

Phy : 12; Soc: 67 Men : 10 
Disciplines : Ouiétus 4, Célérité 
4, Dissimulation 3, Puissance 2, 
Force dÁme 1 
Humanité : 5 Volonté : 2 
Histoire : Alamut vous a choisi 
pour une mission diplomatigue 
portant sur I/acguisítion pos- 
sible de la principauté de Paris. 
Les ressources du Clan vous 
sont bien sűr accessibles. Vous 
pouvez profiter de votre mis- 
sion pour chercher d"autres 
Contrats. II devrait y avoir des 
envoyés anglais, espagnol, rus- 


Traits : 977/5 


(placés au choix) 
Disciplines : 7 
niveaux de Disci- 
plines de Clan, 1 


cClan. 


choix) 

Disciplines : 4 niveaux 
de Disciplines de Clan 
Humanité : 7 0u 8 
Volonté: 1 

Goule type 


mon aventure ? 


Nouveau Né type 


Traits : 7/5/3 (placésau  choix) 
Disciplines : 2 niveaux 
de Disciplines phy- 
sigues 

Humanité : 9 

Traits : 6/4/3 (placésau — Volonté : 1 


-—Rien, Marchel, j"chuis juste lá pour 
voir Croc. 

—Ah. Bon. Et si jtarrange un ren- 
card, tu promets d"me lácher les 


Féchec est inadmissible. Vous 
craignez cependant gu"un 
autre émissaire du Sabbat ait 
infiltré le groupe des envoyés, 
Ouelle est la mission de cet 
inconnu ? 


Conseils : Vous vous faites pas- 
ser pour une envoyée de Don 
Ibanez, Prince Toreador de 
Madrid (seul Francois Villon est 
au courant de votre véritable 
allégeance). Faites en sorte gue 
cela reste un secret sinon il 
devrait publiguement vous 
détruire. 


se et américain. Vous-méme 
vous vous ferez passer pour 
Toneo un Brujah algérien 
essayant de gagner le contrőle 
de son ancienne métropole 
aux yeux des autres (seul le 
Prince connaít votre véritable 
affiliation). 


Conseils : Soyez calme en 
attendant de trouver votre 
cible puis agissez. Vous pouvez 
toujours chercher d"éventuels 
Contrats mais essayez de gar- 
der au maximum votre couver- 
ture de Brujah. 


niveau de Hors 


Humanité : 5 04 6 
Volonté : 2 


44 
9 
fs 
Ko 


a 


IÍnspis Scénarios 


Cette rubrigue est destinée aux meneuwrs de jeu pressés dui Veulent improviser un 
scénario en partant dune idée de base, ou aux meneurs débutants en proie au spn- 
drome de la page blanche. Couwurtes, mais efficaces ! 


NH ADSD (Classigue) 


Les aventuriers sont mandatés par un 
seigneur pour enguéter sur les exac- 
tions d"un prévőt dans I"une de ses pro- 
vinces. En effet, Ihomme inflige des 
taxes honteusement hautes et fait 
régner Fordre gráce á une milice trés 
violente. Le prévőt est démis et exécuté 
par le seigneur outré, mais aprés engué- 
te il s"avére gue ctest ce dernier gui avait 
donné des consignes au prévőt. 


NH Agone 


La nouvelle intrigue tous les magiciens 
de la région. II existe une zone perdue 
au milieu des bois gui semble hors-sai- 
son. Si ctest Fété, il y neige, et inverse- 
ment. Les paysans du coin connaissaient 
ce secret et sils ont décidé de parler 
ctest gue la zone semble s"agrandir ces 
derniers temps. Le coin est connu sous le 
nom du Tombeau de la fée. Or, il ny a 
pas de tombeau. 


u Cthulhu classiígue 


Les investigateurs sont convogués par 
le Docteur Hamilton de Vasile psychia- 
trigue d"Arkham. Depuis deux mois, six 
enfants d"origines et d"áges différents 
font systématiguement le méme réve. 
Ils sont au pied d"une tour sans porte 
mais dont les murs semblent mous. 
Puis des visages apparaissent a travers 
cette paroi élastigue, ceux des investi- 
gateurs... 


NH Dark Earth 2 


La nouvelle tombe á Okhaen : Phénice 
est tombée ! Le plus gros Stallite de la 
Sombre-Terre a été ravagé par une hor- 
de de Shankréatures. Lhomme gui 
annonce la nouvelle a échappé au mas- 
sacre etil organise une contre-offensíve 
en accord avec les autorités. C"est un 
impostevur (ily en a un par Stallite) dont 
le but est d"affaiblir les défenses de la 
ville pour mieux Vattaguer. 


NH Deadlands 


Le groupe arrive á Deepgrave, un petit 
village dont la population a été rempla- 
cée par des automates. Ces derniers imi- 
tent les mouvements des autochtones. 


Petit détail, si ces braves gens ont été 
remplacés (et tués) par un savant fou 
c"test gue la nuit, ils massacraient les 
étrangers. Les automates ont tendance 
á imiter aussi ce travers. Pourguoi ? 


NH Delta Green 


Une femme est retrouvée morte, nue, 
sur le bord d"une autoroute. Brűlée en 
différents endroits, elle porte des 
margues cabalistigues. Les personnages 
sont appelés á enguéter mais le corps 
disparaít. Le lendemain, ils croisent la 
femme en guestion dans la rue. Elle a 
une vie normale de femme d"affaire... 
Outen est-il vraiment ? 


HI Hystoiíres de fou 


Les personnages fétent I/an 2000 au 
champagne et se lévent le lendemain 
avec un terrible mal de cráne. En 
ouvrant les volets, ils découvrent une 
rue avec des caléches, des messieurs en 
haut-de-forme etc. Le Bug de Fan 2000 
a frappé. Le monde est revenu en 1900 ! 
Comment sortir de ce cauchemar ? 


W INS/MV 


Un ange de Dominigue découvre f"exis- 
tence d" un futur Prince-Démon : le Prin- 
ce Démon de la perversion. Tout ce guiil 
approche est aliéné, perverti, impur. II 
faut trouwver le moyen de Tarréter, de le 
discréditer auprés des forces du mal. 
Actuellement, il pousse un dirigeant 
d"une association caritative a détourner 
de Fargent (par exemple)... 


Wu Les Secrets 
de la 7" Mer 


McMurdock, Avallonien au grand coeur, 
va étre pendu pour avoir cocufié le gou- 
verneur dune cité Castillane. Le proble- 
me ctest guiil est le seul détenteur du 
secret de lemplacement du trésor d"un 
défunt pirate de ses amis. Sa libération 
est une premiére étape, la seconde 
consiste á étre plus rapide gue le capi- 
taine des gardes gui ,á force de tortures, 
a réussi a faire parle McMurdock. 


u L5A 


Dans un petit monastére reculé, les 
moines meurent les uns aprés les autres 
d"une maladie inconnue gui les fait 


tomber en torpeur. Ce nfest pas 
magigue, encore moins un poison et 
pourtant cela semble suivre une logigue 
particuliére puisgue le mal a touché le 
plus vieux en premier, puis son cadet... 
Les personnages sont appelés par le 
prochain sur la liste. 


NH Mage 

La guerre est perdue. Une cabale du 
choeur céleste, manipulée par un gou- 
rou devenu Nephadi, organise la der- 
niére croisade, un massacre généralisé 
de tous les mages et de leurs suivanits 
de la région. Les personnages sont pris 
dans la tourmente apocalyptigue et les 
Conventions s"en mélent. Oue faire 
pour arréter cette tuerie ? 


NI Polaris 


On en parle de plus en plus mais il sem- 
blerait gue les cartes menant a la ville 
franche de Volcania soient enfin retrou- 
vées. Les personnages sont chargés 
d"enguéter pour savoir s il s"agit encore 
d"une fausse rumeur ou dune véritable 
nouvelle. En effet, des pirates vendent 
des fausses cartes pour perdre les 
convois marchands et les attaguer dans 
les meilleures conditions 


HI Prophecy 

Tous les mages de Nenya font le méme 
réve. La Chimére combat Kalimsshar et 
disparaít dans un tourbillon ténébreux. 
Au matin, tous les dragons de Nenya 
dorment et refusent de se réveiller. Les 
personnages sont convogués á Onyr 
pour guils se rendent dans le monde 
des réves de la Chimére et guiils engué- 
tent sur ces événements. 


e. 
H Vampire 
Alors gue la guerre des sectes fait rage, 
tous les membres du clan Nosferatu 
disparaissent corps et biens (Sabbat et 
Carmarilla). Si un joueur en fait partie, 
il n"a pas été prévenu de guoi gue ce 
soit. Tous les clans se demandent de 
guoi il retourne et envoient les per- 
sonnages enguéter. Trois jours plus 
tard, les Nosferatu reviennent comme 
si de rien était... 


ANuteuwr : Benoit Alttinost 
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Francis dans ton salon ! 


Une fois nest pas coutúme, Francis oude 
son annuaire pour une maxi indiscrétion 
dgwelle est énorme, puisdguelle concerne 
tous les lecteurs de Backstab. Comme 90us 
éltes entre 3 et 220 000, autant dire ue cest 
pas gagné dadance, mais les vőlistes sont 
des gens biens, instruits, cultivés, avides de 
lecture, pour dgui le simple plaisiv daider 
son prochain a mieux Vaider suffit généra- 
lement. Et si ga ne suffisait pas, sachez due 
cette enducte nous permettra daméliorer 
et de faire empirer ce magazine guil est 
déja trés bien, cest 9rai, mais duil peut 
Vétre encore mieux, et pis surtout duil est 
le 9őtre. 


BACKSTAB ? Backstab ? 
I. Alors comme ca, tu connais 
Backstab, hein ? 

(JJ oui Id non 

d jren sais trop rien 

-Si oui, depuis guel numéro ? ...:. . . 


Enguéte Lecteurs 


6. Hum... Et pourguoi avoir choisi 


(d Vesprit en général 
LT TEN KS zén étaas és rtirénén kt dbmnó essél slááneltzé 


(J les critigues ... 
d KEpfik sss a éw E 
JI les rédacteurs . . . 


Trancis dans ton salon, indis- 
crélion surla nouvelle formule, 
cest facile, clest pas cher 
puisdue tas déja tout pagé, et ca 
peut vrapporter ce due tu deux : comme le 
rédactewr en chef est mago 30", il a le pou- 
90ir dexhaucer tous les d0eux.. Filles nues, 
supplémenis de légendes, abönnemenis a vie, 
filles a moitié nues... 

Pour leurs bons et logaux services, cind 
gagnanis tivrés au sortilege se Verront récom- 
penser dun Prophecy dédicacé par toute 
Véduipe, ouwi madame ! Si vous Vadez déja, 
cest pó gróve, ga fait un joli cadó pouwr les 
cöpins... 


ülejeuonline................... 
3 le jeu avec figurines ............ 


Notes de 1a 5" ú le forum des lecteurs . . . . . . . . . . . . 


9. Euh... Et gu"est-ce gui tu repro- 
cherais a la nouvelle formule ? Si 
bien sűr, tu reprocherais guelgue 
chose... 


$xRayez les mentions inutiles 
X1 : Arrétez tout, tout de suite ; 
2 : bof, peu mieu faire ; 


2. Mouais. Et tu es abonné ? 

Id oui 

-Et depuis guel numéro ? .......... 
non 

-Et pourguoi donc? 0.2... .svs s 


3. Et tu prétes ton backstab ? 


(J oui non 

Si oui, a combien de personnes ? 

111 2 43 
04 05 J6. 
17 (1 plusde 7 a sszeg es 


4. Et tu Fouvres souvent ? 
Combien de fois ? 
ae sze fls 


5. D"accord. Et comment tu as 
donc découvert Backstab ? 

J par un(e) ami(e) 

J dans un kiosgue 

d dans un magasin spécialisé 

a par la presse 

a lors d"un salon 

.J Comment ca, autre? ............ 


CI UruchaDtádje s a szasz ésaz a eszi 4 été s 


7. Ah. Et maintant gue tu le lis, 
gu"est-ce gue tu préféres ? 
Notesde1a 5" 


(d leszreportagos same aze vasas a sss 
ales indiscrétions ................ 
(J Trouver Objet Caché ............ 
d lESGTÉGÜGS vese a esse gi égény al szeg ax a 
- les aidesdejeu ................ 
A lesszeNatlös . : esz ége mese SRE E 


Ta ÉRD jéggé s ástál: attó éz ERR AL EONS 4 KON Írt 9 


NOUVELLE FORMULE ? 


8. Oh... Et gu"est-ce gue tu appré- 
cies dans la nouvelle formule ? 
Notesde1a 5" 
d les nouvelles rubrigues .. . . . . . . . . 
Jd le nouveau format . . . . . . . . . . . . . . 
ú la nouvelle maguette . . . . . . . . . . . 
dletonen général . . . ............ 


3 : de bonnes idées, développez ; 
4 : Bien, continuez ; 
5 : Parfait, touchez plus á rien. 


10. D"accord... et a ton avis, 
gutest-ce gui mangue dans 
Backstab ? 


11. Ah ouais ? Et si on sortais un 
hors-série, guel théme aurait tes 
faveurs ? 


12. Tes thémes préférés ? 

Rubrigue Notesde1a 5" 
(d Médiéval fantastigue ........... 
d Japon médiéval ................ 
J Contemporain fantastigue ... . . . . 
dd KOTTEUT sgrszszenzz a TA ETT 
Ld EYHEKBŰRK ize s ásza maig vátesz e 
Cl SPACE DJJÓKA ren u eagare ázáa 4 detetá a szer 
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d Post apocalyptigue ............. 
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LE JEU DE RŐLE ? 


13. Les jeux de rőles, ca fait long- 
temps ? 


14. Ouels sont tes jeux favoris, par 
ordre de préférence ? 


15. Pour guels jeux voudrais-tu 
voir publié des scénarios ou des 
aides de jeu ? 


16. Et la fréguence de jeu ? 
sok BÚ a . fois 
par jour/par semaine/par mois/par an" 


17. Ah ouais... Plutót meneur ou 
plutót joueur ? 


Id Meneur de jeu J Joueur 


LES AUTRES JEUX ? 


18. OK. Et sinon, tu fais aussi du 
Grandeur Nature ? 

Joui combien de fois par an ? .... 
dnon - Et pourguoi pas ? ........ 


19. Hum... Et les jeux par corres- 

pondance, ca tintéresse aussi ? 
d non (d oui 

- Si oui, plutót... Id par minitel 

(J par courrier (d sur internet 


20. Je vois. Et les jeux de plateau, 
tu pratigues aussi ? 


JJ Oui d Non 

- Et lesguels donc ? 

B 7 6aíg dás ő Énk a es § ÚEg 8 öt 4 ajk 
B  ú.güe d áyéke 4 éeáreTő EÉKSK BAN e áltéró, d azéé 
e 


21. Ohh... Et me dis pas gue tu 
aimes les figurines aussi ? 
det ben si 

(Jet ben non 

- et plutót pour guels jeux... 


22. Ah. Et les jeux vidéos, c"est 
aussi ton truc ? 
(d oui d non 


Lecteurs 


23. Cool. Et vidéo, c"est plutót... 
0 Tout seul chez toi 

(J dans une salle de jeux 

(d en réseau 

(d online 


24. Ouaip. Et avec guoi donc ? 
d Un ordinateur 


d PC d MAC (d autre 


1 Une console de jeu 

I Playstation 

.J Dreamcast 

d Nintendo 64 

J Gameboy 

E ütő alte ? ss a sz z ezi z assz 


25.Tu as accés a internet ? 


d oui [d non 

26. Tu possédes : 

- un lecteur [CD (Jd DVD 
- un modem [Oui (d Non 


- Une connexion internet : (d Standard 
(d par le cable d ADSL 


27. Et ceest guoi les meilleurs jeux 
micro ? 


28. Ah ouais? Et c"est guoi les 
meilleurs jeux consoles ? 


DE LA CULTURE ? 


29. Tu aimes aussi la BD ? 
d oui d non 
Ta BD, ton cycle ou ton auteur 


30. Tu aimes aussi les romans ? 
d oui d non 
Ton roman, ton cycle ou ton auteur 


31. Et pour les films, tu préféres... 
[Mdaucinéma MdaálaTv 

Iden K7 vidéo 

Ton film, ton cycle ou ton réalisateur 


AVEC DES SOUS... 


32. Combien achétes-tu de jeux de 
róles ou de suppléments... 

Bar KIÖISA s zrenzez zs sdrádti eeanéte goze éa 
TEEÁTT ERT sésztaó gas gabonák" áocéisí ával szárak il 
33. Ouh... Et ca comprend des jeux 
en anglais ? 


d oui Hú non 
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34. Combien achétes-tu de jeux 
vidéos... 

PATTHOÍS aes a szerk a alk ga vzáré a avató ma agy he a 
DAC HÍD sége a tvézs úszást kh ánáker e ázárá k ázáját 4 1 
35. Et Backstab, c"est cher ? 

d oui [d non 


36. Ah ! Et les autres magazines, 
ca tintéresse aussi ? 
Notesde1a 5" 


EEDXP! sze eges asz asz zés E ÉGE Eg 
J Lotus Noir 
CÉBláck ÖBB mer zs szg szgk a gos éa e ga 
LEGGH A aa dárdát esten mzettek aréna él kent 


ETPEJÓÜN s vas pg s ám d öv 2 EE 4 Kó 


CÉL ÁÁGJEE 3 s vetsz kát té terét a gdb sz tesárék út ő 
38.Sexe: UF OM 

39. Niveau d"études : ........... 
40. Profession: ................. 


41. Est-ce gue tu serais tu membre 
d"un club ou d"une association ? 

d oui d non 

- et cest guoi et cest ou ? 

e Club ou association : ............ 
e Responsable : 
Adresse : 


MINGS sgt prdoz Játék 5 EBÉ 4 örs 3 BZ 4ős 


42. Les tournois, les conventions, 
ca te transporte ? 
(d oui Ad non 


Prophecy ? C"est pas grave, hein, 
mais ce gui faut surtout, c"est bien 
renvoyer Venguéte a [adresse de 
Backstab : 


BACKSTAB, Enguéte Francis 
29/31, rue Chaptal 75009 Paris 


4 NOMUA : sas 2 Ez z ESKZ ZZB E ÉN E 9 
PrÉNOMS a. s vig s seze e vétó s gés 5 ne 
ACTOSSÉE tori ze étüré te-ösiksit asni je gyásl 14 sg 


Alors ca, c"test vraiment sympa, mais 
serait-ce pas plutót pour gagner un 
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